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La presente tesis titulada: Aplicación de la multimedia interactiva y su eficacia en el 
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo, en San Juan de Lurigancho, 2016; tuvo como hipótesis 
principal que la aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje del idioma ingles en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo, en San Juan de Lurigancho, 2016. Se trató de una investigación 
de tipo experimental, diseño cuasiexperimental, y se utilizó el método censal porque hay 
un levantamiento de datos de la totalidad de la población para contrastar la hipótesis. La 
población y la muestra fueron de 23 alumnos.  La prueba de hipótesis comprobó que la 
aplicación de la multimedia interactiva mejora significativamente el aprendizaje del idioma 
inglés.   
 
















This thesis tittled: Application of the interactive multimedia in the English language 
learning among basic III students of the Language Center of César Vallejo University, in 
San Juan de Lurigancho, 2016; had as principal hypothesis that the application of the 
interactive multimedia produce significant efficacy in the English language learning among 
basic III students of the Language Center of César Vallejo University, in San Juan de 
Lurigancho, 2016. The type of this research was experimental, its design was a cuasi-
experimental research and we worked with a census method. On the other hand, we had a 
sampling of 23 subjects of study and the same as population. The proof of hypothesis 
established that the application of the interactive multimedia improve significantly the 
English language learning. 
 











Los recursos multimedia como parte integrante de las nuevas Tecnologías de la 
Información y Comunicación constituyen un aspecto importante a ser concretado en esta 
casa de estudios ya que coadyuvan al logro de un rendimiento académico satisfactorio. 
Tener acceso a estos recursos tecnológicos significa situarse adecuadamente ante 
contenidos, interpretarlos, asimilarlos y retenerlos, para después poder expresarlos ante una 
situación de examen o utilizarlos en la vida práctica. Lo que importa ahora no es tanto 
transmitir conocimiento, sino ayudar a los estudiantes a adquirirlos, es decir, asimilarlos a 
fin de enfrentar con éxito diversas situaciones que nos plantea el mundo globalizado. Para 
ello es necesario contar con estrategias didácticas apropiadas al contenido sugerido durante 
un tiempo adecuado.   
 El uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) es un factor 
importante para el éxito académico ya que no solo el acto de estudiar es importante sino 
también el cómo se realiza este acto, toda vez que implica poner en ejercicio una serie de 
destrezas y habilidades que se relacionan con el aprendizaje del idioma Inglés que 
permiten alcanzar el objetivo propuesto a nivel personal, familiar, social, laboral y 
académico. 
Sostenemos que el éxito académico depende del éxito que se alcance en el uso 
correcto de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación; en especial de los 
recursos multimedia que ofrecen al docente y a los estudiantes una alternativa que mejora 
la calidad del proceso enseñanza-aprendizaje, permite el logro académico esperado y 
asegura la transmisión de los contenidos a contextos reales. Desde esta perspectiva amplia 
y dinámica pretendemos demostrar que el aprendizaje traducido en mejor rendimiento 
académico promedio es favorecido al conocer, controlar y desarrollar el uso de la 
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Multimedia Interactiva en el proceso de enseñanza- aprendizaje del idioma inglés con los 
alumnos del Centro de Idiomas de la mencionada universidad.  
La presente investigación tuvo como objetivo identificar el grado de eficacia de la 
multimedia interactiva en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo.  
La tesis consta de cuatro capítulos: 
El Capítulo I da cuenta de la determinación y formulación del problema, los objetivos 
generales y específicos, la importancia de la investigación y las limitaciones de la 
investigación.   
El Capítulo II desarrolla los antecedentes de la investigación, las bases teóricas y 
definición de términos. 
 El Capítulo III desarrolla la sistematización de las hipótesis, de las variables y la 
operacionalización de las variables.      
El Capítulo IV aborda la metodología de la investigación, que contiene el enfoque de la 
investigación, el tipo y diseño de la misma, la población y muestra, las técnicas e 
instrumentos de recolección de información y el tratamiento estadístico.      
El Capítulo V trata de los Resultados que se obtiene. Se ha procedido con la selección y 
validación de los instrumentos, la presentación y análisis de los resultados además de la 
discusión de los mismos.    
 La conclusión es que la Multimedia Interactiva ejerce una influencia significativa 
en el aprendizaje del idioma inglés. Este resultado permite que nuestra investigación 




Planteamiento del problema 
 
1.1.    Determinación del problema 
Con el auge de la tecnología y su aplicación a la enseñanza del idioma inglés, es natural 
ver cada vez más y más dispositivos tecnológicos como computadores y proyectores en 
ámbitos educativos. Tal vez uno de los mayores aportes de la tecnología al ámbito 
pedagógico es la multimedia interactiva, que permite que los estudiantes apliquen más sus 
facultades sensoriales durante el aprendizaje y conlleve a una mayor comprensión. 
Asimismo, el hecho de que el estudiante pueda interactuar con un sistema de aprendizaje le 
permite vivir el proceso educativo de formas sustanciales en comparación con las clases 
regulares que se dan exclusivamente con el uso de tizas y pizarras. 
 De hecho diversas investigaciones se orientan a conocer con exhaustividad los 
procesos de aprendizaje y a valorar en qué grado influye el uso de la tecnología en el 
mismo; sin embargo, muy pocas se han llevado a cabo para determinar la eficacia de la 
Multimedia Interactiva en el aprendizaje. Una de las razones que actualmente se presentan 
para explicar el bajo rendimiento en el proceso de aprendizaje del idioma Ingles es la 
ausencia de recursos tecnológicos para acceder adecuadamente a los contenidos sugeridos. 
Al respecto, nuestra experiencia demuestra que un número significativo de estudiantes de 
los primeros ciclos de la Universidad César Vallejo obtienen bajo rendimiento reflejando 
un pobre aprendizaje de los contenidos desarrollados en clase; en este sentido la presente 
investigación ha demostrado que la Multimedia Interactiva como un recurso tecnológico 
moderno promueve aprendizaje significativo traducido en el hecho de que el estudiante 
deja de ser un mero receptor pasivo como sucede con el uso de la Multimedia tradicional 
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para ser un procesador de información que valora y critica, que amplia, compara y 
reconstruye la información para ponerla en práctica en la vida diaria. 
1.2. Formulación del problema 
Problema general 
PG   ¿Qué efecto produce la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016? 
Problema específico: 
PE1 ¿Qué efecto produce la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje de la comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes del Básico 
III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016? 
PE2 ¿Qué efecto produce la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016?  
PE3 ¿Qué efecto produce la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje de la producción de textos en el idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016?  
PE4 ¿Qué efecto produce la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje de la producción oral en el idioma inglés en los estudiantes del Básico 
III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016?  
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 1.3.    Objetivos de la investigación  
Objetivo general 
OG Demostrar que la aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia 
significativa en el aprendizaje del idioma ingles en los estudiantes del Básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016 
Objetivos específicos 
OE1     Determinar el grado de eficacia que produce la aplicación de la multimedia 
interactiva en el aprendizaje de la comprensión oral del idioma inglés en los 
estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016  
OE2    Determinar el grado de eficacia que produce la aplicación  de la multimedia 
interactiva en el aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los 
estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016 
OE3     Determinar el grado de eficacia que produce la aplicación de la multimedia 
interactiva en el aprendizaje de producción de textos en el idioma inglés en los 
estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016 
OE4     Determinar el grado de eficacia que produce la aplicación de la multimedia 
interactiva en el aprendizaje de producción oral en el idioma inglés en los 
estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de 




1.4.    Importancia y alcances de la Investigación 
Las variables multimedia interactiva y aprendizaje del idioma ingles son prioridad en el 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo toda vez que este recurso interactivo es 
una herramienta tecnológica efectiva que debe estar presente en todo el proceso de 
enseñanza- aprendizaje favoreciendo tanto al estudiante como al docente; por ello 
estudiarlas invita a reflexionar y analizar coherente y sosteniblemente la eficacia de este 
recurso.  
 1.4.1. Importancia teórica 
El presente trabajo ofrece a la comunidad educativa de nuestro país información teórica 
válida, relevante y confiable acerca de la variable de estudio Multimedia Interactiva; 
aunque su uso en entornos educativos ahora es más frecuente en nuestro país, muy poco se 
cuenta con investigaciones sobre este tipo de multimedia (interactiva) en el aprendizaje del 
idioma inglés a diferencia de la multimedia tradicional relacionada con otras 
especialidades en la que sí encontramos algunas investigaciones. 
 Asimismo, los resultados recogidos pueden tomarse en cuenta en el futuro en el 
desarrollo de otros escenarios similares a fin de plantear nuevas soluciones ante la 
problemática que enfrenta el proceso de enseñanza- aprendizaje del idioma inglés no solo 
en el mencionado Centro de Idiomas sino en general en nuestro país. 
 Por otro lado, la bibliografía revisada en nuestra investigación sobre la variable 
multimedia interactiva en el campo del idioma inglés proviene de fuentes primarias 
confiables que se encuentran en idioma inglés y a las que pocos tienen acceso; por lo 
mismo, proporciona valiosa información en nuestro idioma tanto a docentes, alumnos e 





 1.4.2. Importancia práctica 
La información permitirá al Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo plantear y 
ejecutar acciones pedagógicas y de proyección orientados a elevar los niveles de 
aprendizaje de los estudiantes de esta institución. 
 Además de lo mencionado líneas arriba, promoverá la reflexión en las autoridades 
sobre capacitación permanente al personal docente en el uso de recursos tecnológicos en 
general, aplicables al proceso enseñanza-aprendizaje no solo del idioma inglés sino 
también en otras áreas.   
 El resultado de la investigación servirá de material de reflexión a los docentes, 
quienes tendrán la oportunidad de analizar la influencia positiva y eficaz del recurso 
Multimedia Interactiva en el desarrollo de las cuatro habilidades del idioma inglés : 
comprensión oral (listening), comprensión lectora (reading), producción de textos (writing) 
y producción oral (speaking) en los estudiantes, y en los docentes del curso de inglés del 
Básico III en dicho Centro de Idiomas a fin de plantear estrategias que maximicen los 
resultados del aprendizaje.  
 Asimismo, permitirá al docente realizar un trabajo más efectivo promoviendo en los 
estudiantes el estudio autónomo. 
 El estudio beneficiará a los estudiantes del Centro de Idiomas y en general a todo 
estudiante del idioma ingles a identificar al recurso Multimedia Interactiva como una 
herramienta decisiva en el aprendizaje de dicho Idioma. 
 Finalmente, las tecnologías de la información y comunicación en general, y el 
recurso de la multimedia interactiva en particular constituyen un medio de interacción 
social por lo que permitirá que las comunidades educativas puedan funcionar como 
comunidades de conocimiento global, permitiendo relaciones en tiempo real entre 
estudiantes y profesores potenciando así el trabajo colaborativo y por consiguiente el fácil 
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acceso a la información ya que hasta la actualidad se han venido digitalizado gran cantidad 
de bases de datos y fondos documentales. 
 1.4.3. Importancia metodológica 
En el presente trabajo de investigación utilizaremos métodos, procedimientos, técnicas e 
instrumentos válidos y confiables, a través de los cuales, obtendremos los resultados 
precisos. 
 Por otro lado, la información recogida nos va a permitir diseñar, formular y 
reformar nuevas estrategias para el Aprendizaje de las cuatro habilidades del idioma inglés: 
comprensión oral, comprensión lectora, producción de textos y producción oral del idioma 
inglés.  
     Asimismo, los instrumentos construidos por la autora servirán a otros 
investigadores en otros contextos para medir la variable dependiente que es el Aprendizaje 
del idioma inglés.       
1.5.    Limitación de la Investigación 
Las limitaciones para realizar la presente investigación fueron las siguientes: 
a) Limitación de tiempo:  
La investigación se realizó de enero de 2015 a octubre 2016, tiempo que pudo ser reducido 
pero por razones de trabajo fue imposible terminar antes. 
b) Limitación de recursos:  
La investigación fue financiada completamente por la autora, razón por la cual demoramos 
en concluirla.    
 





2.1     Antecedentes del estudio 
La aplicación del recurso multimedia en el proceso de enseñanza-aprendizaje no es 
reciente en el mundo ni en nuestro país; sin embargo la aplicación de la multimedia 
interactiva lo es en nuestro medio es por ello que no se encontraron muchas 
investigaciones sobre este tema en el área de Ingles Por esta razón consignamos algunos 
estudios sobre los recursos Multimedia en general relacionados con el aprendizaje en otras 
especialidades. 
2.1.1. A nivel nacional 
Churquipa, (2008) en la investigación titulada Los videos como estrategia didáctica 
durante el proceso de aprendizaje de ciencias sociales en estudiantes del Instituto Superior 
Pedagógico de Puno del año 2008. 
 El objetivo principal fue determinar el efecto del video como estrategia didáctica 
durante el proceso de aprendizaje de Ciencias Sociales, para ello empleó el diseño 
metodológico de investigación cuasi experimental con una población de 47 estudiantes del 
primer nivel del cual 24 estudiantes conformaron el grupo experimental y 23 estudiantes 
conformaron el grupo control arribando a las siguientes conclusiones generales  : los 
videos como estrategia didáctica fueron eficientes en el aprendizaje de Ciencias Sociales 
elevando el nivel de aprendizaje en el grupo experimental de 5.27 puntos a 15.27 puntos; la 
aplicación de videos tenía mayores efectos positivos directamente en la capacidad de 
comprensión de espacio temporal, lográndose un aprendizaje de calidad en cada actividad 
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a partir del método didáctico de los videos; la aplicación de videos como estrategia 
didáctica resulto ser eficaz en un 76,35% en el aprendizaje del área de Ciencias Sociales y 
entre sus conclusiones específicas tenemos: 
 Los resultados de postest del grupo experimental en relación a las tres capacidades 
en el aprendizaje de Ciencias Sociales después del experimento obtuvo una media 
aritmética de 15,27 puntos, es decir alcanzó un nivel de valoración Bueno y valoración 
Deficiente en el grupo control obteniéndose una media aritmética de 9,22 puntos con una 
diferencia de 6,02 puntos entre ambos grupos. 
 En los resultados finales del postest, la media aritmética del grupo experimental 
ascendió aplicando los videos desde 5,27 puntos a 15,27 puntos con una diferencia de 10 
puntos y en el grupo control utilizando las estrategias metodológicas tradicionales 
ascendió de 5,38 a 9,22 puntos con una diferencia de 3,84 puntos. 
Cárdenas, (2010) en la investigación titulada Recurso Educativo Multimedia ´´El 
costumbrismo Peruano´´ y desarrollo de capacidades del área de comunicación en 
alumnos del cuarto grado de secundaria del consorcio de Colegios Católicos de 
Huancayo. 
El objetivo principal fue determinar la influencia del Recurso educativo multimedia ´´El 
costumbrismo Peruano´´ y desarrollo de capacidades del área de comunicación en alumnos 
del cuarto grado de secundaria del consorcio de Colegios Católicos de Huancayo y la 
hipótesis fue: el Recurso educativo multimedia  El costumbrismo Peruano  influye 
significativamente en desarrollo de capacidades del área de comunicación en alumnos del 
cuarto grado de secundaria del consorcio de Colegios Católicos de Huancayo. La 
Investigación fue de tipo aplicada y el método utilizado fue el científico, como método 
general y como método especifico el experimental y computarizado. El diseño de 
investigación fue el cuasi experimental con dos grupos: de control y experimental. Las 
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técnicas que se utilizaron fueron observación, fichaje y encuesta para el acopio de 
bibliografía. La técnica para el procesamiento y análisis de datos fue la estadística 
descriptiva e inferencial. La conclusión fue el Recurso educativo multimedia ´´El 
costumbrismo Peruano´´ influye significativamente en el desarrollo de capacidades del 
área de comunicación en alumnos del cuarto grado de secundaria del consorcio de 
Colegios Católicos de Huancayo. 
Sanabria, (2012) en la investigación titulada Influencia de los métodos didácticos 
gramática - traducción y enfoque comunicativo en el desempeño académico en alumnos 
del Centro de Idiomas de la Universidad Peruana Los Andes de Huancayo 
 El objetivo principal fue establecer el papel que toman parte el método didáctico 
Enfoque Comunicativo y el método Gramática – Traducción en el desempeño académico 
de alumnos del idioma inglés del nivel básico en el Centro de Idiomas de la Universidad 
Peruana Los Andes de Huancayo. Se empleó un esquema de diseño cuasi experimental, 
con dos grupos: un grupo de control y otro experimental. Estos grupos no fueron formados 
por el investigadora sino que el investigador los encontró ya formados, pues por 
consecuencia de sus matrículas los alumnos componen ambos grupos mencionados líneas 
arriba. El método de contrastación de la hipótesis fue de causa a efecto cuasi experimental; 
por el tipo de pregunta fue teórica explicativa; por el método de estudio de las variables fue 
cuantitativa; por el tiempo de aplicación de la variable fue transversal. Se trabajó con una 
muestra de 36 estudiantes de los cuales 19 formaron parte del grupo experimental y 17 
estudiantes del grupo control, con prueba pre test y post test a ambos grupos; llegando 
Sanabria (2012) a las siguientes conclusiones: 
Los resultados muestran que el desempeño académico al inicio era muy bajos 
pues la mayoría de alumnos (94.4%) tenían calificaciones que oscilaban de 1 a 8.5 
puntos, y luego de realizado el procedimiento experimental se percibió diferencias 
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estadísticas significativas en el desempeño académico del grupo que adoptó el 
enfoque comunicativo (grupo experimental) con relación al grupo que recibió el 
método gramática – traducción (grupo de control). Es preciso destacar que el 
grupo de control Post Test tuvo una promedio de 11 y el promedio del grupo 
experimental Post Test fue de 15, o sea 4 puntos más que la primera, 
distinguiéndose que el grupo experimental tuvo un mejor desempeño académico.  
Se concluyó en que el método didáctico Enfoque Comunicativo ha mejorado 
significativamente el desempeño académico de los alumnos de inglés del nivel 
básico del Centro de Idiomas de la Universidad Peruana Los Andes de Huancayo 
(p.6). 
Pérez (2014) en la investigación titulada Influencia del uso de la plataforma Educaplay en 
el desarrollo de las capacidades de comprensión y producción de textos en el área de 
inglés en alumnos de 1er. año de secundaria de una institución educativa particular de 
Lima. 
 El objetivo general de este trabajo fue explicar cómo influye el uso pedagógico de 
la plataforma Educaplay en el desarrollo de las capacidades de comprensión y producción 
de textos del idioma inglés, el cual se abordó desde el enfoque cuantitativo de nivel 
explicativo y de diseño cuasi-experimental en dos grupos (control y experimental) con una 
población constituida por 1,000 estudiantes y una muestra de 90 alumnos del primer año de 
secundaria elegidos bajo un muestreo aleatorio simple para ambos grupos experimental y 
de control. Para el recojo de datos se utilizó la técnica de observación, encuesta y 
entrevista. Los instrumentos utilizados fueron la lista de cotejo, los cuestionarios a los 
alumnos y el guión de entrevista para los docentes.  Asimismo, se aplicó un pre-test y post-
test para observar el rendimiento académico antes y después de trabajar con la plataforma 
Educaplay. Las conclusiones a las que arribo Pérez (2014) fueron:  
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El uso de la plataforma “Educaplay” en el curso de inglés fue innovadora y 
motivadora para los alumnos del grupo experimental; se logró despertar su interés 
por la diversidad de actividades y por la facilidad de acceso a la misma lo cual 
permitió que los alumnos lograran interactuar con la plataforma con satisfacción; 
los problemas que tuvieron se relacionaron con factores técnicos del centro 
educativo; finalmente, el nivel del rendimiento académico promedio de los 
alumnos del grupo experimental fue menor del grupo control antes y después de 
trabajar con la plataforma. 
 Los resultados del post-test demostraron que el uso de la plataforma 
Educaplay ayudó en un porcentaje mínimo el rendimiento académico del grupo 
experimental. Así tenemos que con relación a la influencia del uso de la 
plataforma para desarrollar la capacidad de comprensión de textos el porcentaje de 
influencia fue mínimo, teniendo esta capacidad un mayor porcentaje de 
variabilidad en el post- test y con referencia a la influencia del uso de la 
plataforma para desarrollar la capacidad de producción de textos el porcentaje de 
influencia fue mínimo, pero teniendo un menor porcentaje de variabilidad en el 
pos-test. 
 Para los docentes del área y del nivel, fue accesible ingresar y trabajar 
diferentes actividades en la plataforma pero presentaron inconvenientes por la 
falta de conocimiento sobre la variedad de recursos que existe en la web (p.69). 
Bardales, (2011) en la investigación titulada Estilos de aprendizaje y rendimiento 
académico del inglés en quinto de secundaria de una institución educativa pública: 
Ventanilla 
 El objetivo principal fue establecer la relación entre los estilos de aprendizaje y el 
rendimiento académico en el área de inglés para lo cual utilizo la clasificación del 
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cuestionario de Honey-Alonso, de Estilos de Aprendizaje- CHAEA, adaptada a la realidad 
peruana por Zavala Giles. Utilizó una muestra de 211 alumnos del quinto año de educación 
secundaria de la Institución educativa Villa Los Reyes de Ventanilla-Callao y como 
metodología el diseño descriptivo correlacional. Su investigación tuvo como resultado 
general que en el estilo de aprendizaje activo y el rendimiento académico en el área de 
inglés existía una correlación negativa mientras que en los estilos de aprendizaje reflexivo, 
pragmático y teórico no existía correlación con el rendimiento académico en el área de 
inglés. 
 El objetivo de su investigación fue establecer que estilos de aprendizaje son más 
apropiados en el aprendizaje del idioma inglés y cuáles los menos apropiados con la 
finalidad de que los docentes de esta área puedan replantear sus estilos de enseñanza y sus 
respectivas estrategias de tal forma que se puedan generar verdaderos aprendizajes, 
concluyendo que el estilo de aprendizaje activo que tenían los estudiantes guardaba una 
débil relación con el rendimiento académico en el área de inglés, pero de manera negativa; 
el estilo de aprendizaje reflexivo que tenían los estudiantes no se relacionó con el 
rendimiento académico en el área de inglés; el estilo de aprendizaje teórico que tenían los 
estudiantes no se relacionó con el rendimiento académico en el área de inglés; finalmente, 
el estilo de aprendizaje pragmático que tenían los estudiantes no se relacionó con el 
rendimiento académico en el área de inglés. 
Cervera, (2009) en la investigación titulada Propuesta didáctica basada en el uso de 
material educativo multimedia ´´GpM2.0´´ para el desarrollo de las capacidades del área 
de matemática en alumnos del 4to grado de educación secundaria. 
 El objetivo es proponer el recurso multimedia GpM2.0 como una alternativa para 
una Educación matemática de calidad ya que la tecnología desempeña un rol importante en 
la enseñanza y el aprendizaje de la Geometría. Se trata de una investigación con enfoque 
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cualitativo; por su función es propositiva a partir de un diseño descriptivo y por la finalidad 
es básica. Constó de tres fases: Diagnostica, Construcción de la propuesta y Validación de 
la Propuesta. En la primera fase se utilizó una metodología descriptiva mediante la técnica 
de encuesta a los docentes. En la segunda predominó el análisis de teorías relacionadas con 
el objeto de estudio y la última se sustentó en la consistencia teórica y en el juicio de 
expertos. Se llegó a la siguiente conclusión: las alumnas del cuarto grado de secundaria de 
la I.E Nicolás La Torre del distrito de José Leonardo Ortiz de Chiclayo, poseen un nivel 
deficiente con respecto al desarrollo de las capacidades del área de matemática con un 
rango de calificación (11-12); GpM2.0 de acuerdo a la opinión de los expertos constituye 
una alternativa eficaz para el desarrollo de las capacidades y aptitudes del área de 
matemática. Finalmente recomienda la formación de equipos en las Instituciones 
Educativas de Educación Básica Regular a fin de planificar, diseñar y evaluar material 
multimedia a fin de enseñar acorde a nuestro currículo, nuestro contexto y teniendo en 
cuenta las necesidades de los alumnos y maestros. 
 2.1.2. A nivel internacional 
Park (1994) en la investigación titulada Incorporating interactive multimedia in an ESL 
classroom environment: Learners´ interactions and learning strategies; para lo cual 
realizó una investigación cualitativa en una muestra de dos salones con las siguientes 
conclusiones: los estudiantes tienden a navegar en un programa de multimedia interactiva 
en base a sus necesidades; ellos reforzaron los temas y dimensiones del inglés (speaking o 
listening) que menos dominaban; a pesar de que los programas de multimedia interactiva 
brindan inmensas cantidades de información no se pudo asegurar que los estudiantes la 
usaban para aprender, sólo cuando la información se tornaba relevante para el estudiante es 
que ellos podían procesar la información, aprender y divertirse; la actitud general respecto 
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a este programa fue muy positiva ningún estudiante estuvo aburrido con el programa pues 
consideraron que era un privilegio trabajar con este tipo de programa, estuvieron ansiosos 
de aprender; se hizo muy difícil definir la relación de los movimientos interactivos y las 
estrategias de aprendizaje individuales de los estudiantes; el tipo y calidad de las 
interacciones entre los estudiantes y el programa variaba mucho, las variables del estilo, 
control del programa, intereses, meta cognición, estrategias individuales conllevaron a esta 
dificultad; finalmente, el rol del profesor como un facilitador fue enfatizado, durante varias 
etapas del proceso, los estudiantes iban a consultar al docente temas relacionados al 
software y a conocimientos previos del inglés. 
Herrington (1997) en la investigación titulada Authentic learning in interactive 
multimedia environments, para lo cual aplicó una investigación cualitativa concluyendo: 
los estudiantes reportaron sentirse impresionados y motivados por el uso de la multimedia 
interactiva como un medio de aprendizaje; uno de los factores que contribuyeron a los 
niveles altos de motivación fue el de trabajo en equipo durante las actividades; los 
estudiantes pasaron la mayoría de su tiempo pensando y reflexionando sobre lo aprendido 
para responder las preguntas; los estudiantes sintieron que aprendieron bastante ya que 
podían aplicar teoría en contextos auténticos y relevantes en la multimedia interactiva, los 
estudios mostraron que los estudiantes mantuvieron pensamientos de orden superior, poco 
lenguaje social, poco lenguaje de orden inferior, y cantidades moderadas de  lenguaje 
procedimental. 
Al término de la sesión, los estudiantes pudieron hablar con seguridad acerca del tema, 
mostrando así un alto nivel de comprensión. 
Iheanacho (1997), realizó un estudio respecto a la relación del uso de dos tipos de 
multimedia interactiva usando tecnología CALL (Computer-assisted Lan- guage Learning) 
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o Aprendizaje de Lenguas Asistido por Computador y la adquisición de vocabulario en 
estudiantes de Inglés intermedio, publicado en la Universidad Estatal e Instituto 
Politécnico de Viriginia (Virginia-USA), titulado Effects of two multimedia computer-
assisted language learning programs on vocabulary acquisition of intermediate level esl 
students, para lo cual aplicó un análisis de variancia en los puntajes de pruebas en una 
muestra de 86 estudiantes (84%) de un Universo Poblacional compuesto por 102 
estudiantes concluyendo: Los programas de multimedia interactiva pueden ser usados 
como un suplemento o complemento de la instrucción de vocabulario y que los resultados 
indicaron que la multimedia interactiva conllevó a una mayor retención de información a 
comparación de la multimedia estática. 
2.2.    Bases teóricas 
La multimedia interactiva y el aprendizaje 
1.1.    Definición de multimedia 
Blattner (1932) define el término multimedia de la siguiente manera: 
Un sistema de cómputo multimedia es uno que es capaz de tener entradas y 
salidas de más de un solo medio. Típicamente este término es aplicado a sistemas 
que pueden soportar la salida de más de un medio físico, como una foto, video y 
audio. Ocasionalmente el término multimedia es usado para referirse a una 
combinación de texto e imágenes plasmadas en una pantalla (p. xxiii). . 
 Este uso de la palabra no es preferido pues ambos elementos sólo usan un medio 
para visualizarse. ¿Acaso nosotros denominamos publicaciones multimedia a los 
periódicos sólo porque contienen texto e imágenes? 
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 Blattner hace la observación de que los sistemas multimedia buscan apalancarse de 
los sentidos humanos para facilitar la comunicación. El autor nos comparte su punto de 
vista, de que hoy en día el comunicador escoge combinar los medios necesarios en su 
presentación que más faciliten la transmisión de su mensaje. Los sistemas multimedia 
ofrecen a los comunicadores una amplia gama de posibilidades y formas de llegar al 
público objetivo. El autor enfatiza que el uso de multimedia facilita el uso de otras 
tecnologías retoricas y que para entender el recurso multimedia, uno debe también 
entender la comunicación y percepción en el ser humano. 
 Por su parte, Mayer (2009) define multimedia como ´´La presentación de material 
usando tanto palabras e imágenes. Con palabras me refiero a material presentado de forma 
verbal, como texto impreso o vocalizado. Con imágenes me refiero a material presentado 
en su forma pictorial, como gráficos, ilustraciones, fotos, mapas, animaciones o video´´( 
p.2). 
Esta última definición es la que usaremos para referirnos a multimedia en este ensayo. 
1.2.    Categorías de la multimedia: 
Hace más de una década atrás se decía que la multimedia interactiva cambiaría totalmente 
la experiencia del usuario, quien pasaría de ser un observador a ser un participante activo 
de la información transmitida. Se decía que esto sería la próxima generación de sistemas 
informáticos. Lo que se dijo se cumplió y hoy en día ha marcado la forma en la que se 





1.2.1. Multimedia lineal 
Referido al contenido multimedia que se da sin necesidad de controlar la presentación. Es 
decir, el usuario no tiene control sobre las acciones de la aplicación. Por ejemplo una 
película en el cine, un programa en la televisión, etc. 
 1.2.2. Multimedia no lineal o multimedia interactiva 
Referido al contenido multimedia que ofrece interactividad con el usuario donde el usuario 
puede controlar el progreso de la información. Los ejemplos incluyen tutoriales, video 
juegos, etc. El contenido no lineal también es conocido como contenido hipermedia. 
1.3     Reseña Histórica de la multimedia interactiva 
Existen varias formas de abordar la historia de la multimedia, ya siendo mediante la 
historia de las computadoras, la historia de los medios comunicativos, o la historia de las 
teorías criticas aplicadas a la multimedia. Una de las historias de multimedia puede ser 
expresada en la historia de la computadora y cómo esta máquina fue más allá del 
procesamiento de números hasta poder procesar diferentes y múltiples medios. Esta es la 
historia que abarcaremos en este ensayo. 
 Lo que distinguió a la computadora de otros aparatos de cálculo fue su capacidad de 
realizar diferentes tareas sin ser limitada a una sola. Una calculadora por ejemplo, solo está 
diseñada para ciertas operaciones. La computadora moderna que tenemos como resultado 
de la segunda guerra mundial es una máquina de uso general que puede ser adaptada a 
diferentes tareas y propósitos mediante la programación. Esta idea fue reflejada en las 
computadoras desde el lanzamiento del ENIAC en los años cuarenta. A pesar de que las 
primeras computadoras fueron diseñadas con el único propósito de manejar aplicaciones 
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científicas y numéricas, a través de los años su capacidad se extendió al manejo del texto 
(cadenas alfanuméricas), imágenes (gráficos vectoriales), audio (sonido), imágenes en 
movimiento (video y animación) y finalmente objetos tridimensionales en el espacio. Las 
computadoras de hoy soportan todos estos medios haciendo del consumo y desarrollo de 
multimedia algo accesible para cualquier persona. 
 1.3.1 Números y texto 
Las primeras computadoras que fueron diseñadas inicialmente para procesar información 
militar, científica y corporativa pasaron por su primera evolución el año 1964. Este año fue 
en el que IBM lanza su primer procesador de texto IBM MT/ST (Magnetic Tape/Selectric 
Typewriter). El programa podía almacenar texto en una cinta para editarlo y reimprimirlo 
en un Selectric Typewriter. El concepto de un procesador de texto era muy diferente del 
editor de texto que ya existía en ese entonces. El procesador estaba diseñado para crear 
documentos retóricos mientras que el editor solo era para programar e interactuar con el 
sistema. 
 A fines de los setenta las computadoras ya tenían incorporadas programas que 
permitían desarrollar, editar e imprimir documentos. WordStar, creado por MicroPro 
International el año 1979, fue el primer procesador de texto que fue comercialmente 
exitoso y llevo el uso del texto a las masas. 
 1.3.2 Imágenes 
El próximo paso en la evolución de la multimedia fue el acceso a gráficos en la 
computadora. Este fue una innovación que vino de parte de Apple Computers con el 
lanzamiento del Apple Macintosh en 1984. El Macintosh (Mac), creado con innovaciones 
del Centro de Investigación Xerox de Palo Alto en California fue diseñado para introducir 
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el uso de gráficos e imágenes a las masas. La computadora vino con un programa paint 
MacPaint y un mouse diseñado para interactuar con el Graphical User Interface (ahora 
conocido como tu escritorio). A pesar de no ser la primera computadora con capacidad 
gráfica, fue la primera que estandarizó el uso de gráficos en su hardware como para que 
cualquiera pueda crear imágenes, editarlas, imprimirlas o integrarlas con procesadores de 
texto como el MacWrite y otros. 
 1.3.3 Autoedición 
En 1986 las capacidades de la Macintosh se ampliaron con el lanzamiento del Mac Plus, 
Aldus PageMaker y el Apple Laser Writer. La combinación de estas tres tecnologías hizo 
accesible la "autoedición" en la PC donde antes se había limitado sólo a sistemas 
especializados. Mientras que MacPaint era una buena herramienta y no podía competir con 
sistemas gráficos comerciales, un diseñador equipado con PageMaker y LaserWriter sí 
podía competir con los diseñadores profesionales que trabajan en sistemas de composición 
tipográfica como los trabajos editoriales y otros. No pasó mucho tiempo antes de que un 
Macintosh a color fuera lanzado (el Mac II) y un software de edición de imágenes como 
Photoshop que ayude al Mac a reemplazar los estándares de la industria para el diseño 
gráfico y editorial. 
 Actualmente, casi cualquier publicación, desde periódicos hasta informes manuales 
se pueden crear y editar en sistemas PC. Los únicos componentes aún más allá del 
presupuesto de un usuario común son las cámaras digitales de gama alta, escáneres e 
impresoras necesarias para producir publicaciones de alta resolución. La autoedición es el 
precursor de la multimedia a pesar de que los objetivos de la autoedición no se visualicen 
en computadoras sino en periódicos. El diseño gráfico y la autoedición computarizada son 
artes que utilizan computadoras en vez de tecnologías tradicionales para producir 
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artefactos retóricos. Podemos ver a la autoedición como el precursor de la multimedia ya 
que hizo posible la redacción de documentos en el equipo que combina profesionalmente 
dos medios: texto e imágenes. 
 1.3.4 Un ambiente para la creatividad 
Las herramientas de autoedición no solo eran para diseñadores gráficos, eran para todo 
aquel que buscaba manipular imágenes y textos para fines personales. Cuando la 
Hypercard fue lanzada en 1987, muchos usuarios ya habían desarrollado todas las 
habilidades para crear media en pantallas y monitores. La HyperCard fue una aplicación 
informática de Apple Computer que conceptualmente se parecía a una base de datos pero 
que realmente se usaba a menudo como sistema de programación para el desarrollo rápido 
de aplicaciones. La Hypercard fue un éxito inmediato, especialmente porque vino gratis 
con cada Macintosh así que no contaba como un costo adicional para los usuarios. Dada la 
alta inclusión de los Macs en colegios, no cuesta creer que al año del lanzamiento de la 
Hypercard ya existían miles de trabajos multimedia educacionales que combinaban texto, 
imágenes, interactividad y animaciones. 
 Los ambientes de creatividad como la HyperCard fueron importantes para el 
crecimiento de multimedia ya que eran más fáciles de aprender que los lenguajes de 
programación previamente necesarios para crear multimedia. Cabe mencionar que la 
HyperCard fue creada específicamente para facilitar la creación de multimedia interactiva, 
algo nunca antes hecho.  Uno de los mejores juegos de esos tiempos fue Myst desarrollado 
en HyperCard en el año 1,993. 
 1.3.5 Sonido 
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La Macintosh también incorporaba la manipulación de sonido como una característica 
estándar. Los primeros Macs lanzados en los ochenta tenían instalados capacidades de 
sonido que iban más allá de un altavoz. El 128k Mac tenía una capacidad de salida de 
sonido de 8 bit. En 1990 Apple ya estaba incorporando micrófonos a todos sus Macs. En 
ese entonces la HyperCard podía manejar audio pero no podía editarlo. El Macintosh tenía 
capacidades de audio simples y diseñadas para la creación de multimedia interactiva. Con 
la adición de controladores MIDI y otros software, el Macintosh se volvió en la elección 
primordial para los fanáticos de la música. 
 Uno de los primeros trabajos multimedia que hicieron uso extenso del Audio fue el 
de Robert Winter. Él hizo de la novena sinfonía de Beethoven un proyecto interactivo que 
permitía navegar el audio y leer las notas que estaban sincronizadas con la sinfonía. 
 1.3.6  Video digital 
El último paso en la evolución de la multimedia fue la incorporación de video digital. El 
desafío de la multimedia fue combinar medios asíncronos como texto e imágenes con 
medios síncronos como el audio, animación y videos. De todos los medios, el video pone 
el mayor énfasis sobre los sistemas informáticos debido a la demanda de acceder, procesar 
y dar salida a los treinta fotogramas por segundo que componen un video. 
 Con el lanzamiento de estándares de video como MPEG (MPEG1-1989) y Apple 
Quicktime en 1,991 se hizo posible gestionar el video en su totalidad en forma digital. Uno 
de los primeros proyectos comerciales que se aprovechó de Quicktime fue el CD-ROM de 
A Hard Day´s Night de los Beatles (1993). En este proyecto multimedia, las letras de la 
canción fueron sincronizadas con la reproducción de la película y el compact disc incluía 
información en su fondo y un archivo de imágenes. 
 1.3.7 El Futuro 
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Los sistemas multimedia actuales presentan al usuario un interfaz bidimensional. Estos 
sistemas pueden manipular información 3D pero aun no pueden representar esta 
información en sus entradas y salidas en forma tridimensional. Se predice que en el futuro 
el uso de computadoras ya no será de un escritorio bidimensional con íconos y folders sino 
de espacios virtuales con personas y objetos tridimensionales. 
 La relación del usuario y de la computadora irá de ser de una compuesta de la 
manipulación directa de representaciones iconográficas a ser una de inmersión total en un 
mundo virtual o simulado. Las dimensiones del espacio y estructura serían nuevos medios 
en el futuro multimedia; es así que ahora ya no estamos encerrados en una habitación como 
en una cueva virtual sin ver la luz del día, más bien, todo lo opuesto; con el lanzamiento de 
PDAs, Smartphones, Tablets y otros dispositivos multimedia portables, podemos acceder a 
la multimedia y al mismo tiempo realizar nuestras rutinas diarias como ir al trabajo o a la 
universidad. 
1.4     El uso de la multimedia y el aprendizaje 
La llegada de la tecnología computarizada nos permite tener acceso a formas visuales de 
presentar material, incluyendo bibliotecas inmensas de imágenes estáticas y dinámicas en 
lo que es animación y video. A la luz del potencial comunicativo que nos ofrece la 
multimedia computarizada, tal vez ya sea hora de expandir nuestros mensajes 
educacionales más allá de sólo lo verbal. Mayer (2009) afirma que: 
¿Cuáles son las consecuencias de agregarle fotos a las palabras? ¿Qué pasa 
cuando los mensajes didácticos involucran ambas formas de aprendizaje, la verbal 
y la visual? ¿Cómo podemos hacer que la multimedia fomente formas poderosas o 
aceleradas de aprendizaje?.  
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El fundamento lógico de las presentaciones multimedia es que al presentar 
material en imágenes y palabras estamos tomando ventaja de la capacidad total 
del ser humano para procesar información. Cuando solo presentamos información 
de forma verbal, estamos ignorando nuestro potencial de procesar información de 
forma visual (p. 5). 
 En otras palabras, al presentar información con multimedia, estamos teniendo 
acceso a otras capacidades cognitivas que facilitarán el aprendizaje de formas cualitativas y 
cuantitativas. Mayer nos advierte no caer en la trampa de pensar que estamos recibiendo la 
información dos veces, o tal vez mayores cantidades de información en un mismo periodo 
de tiempo. Mayer (2009) afirma que podemos arribar a una razón cuantitativa del porqué la 
multimedia es mejor que solo verbal. 
¿Por qué dos canales son mejores que uno? Tenemos a la razón cuantitativa y la 
cualitativa. La razón cuantitativa es que se puede presentar más material en dos 
canales que en uno solo, así como el tráfico en las avenidas fluye más cuando hay 
dos carriles (…) A pesar de que la razón cuantitativa hace mucho sentido, yo la 
rechazo simplemente porque está incompleta. Personalmente, yo me enfoco en el 
supuesto de que las palabras e imágenes son simplemente dos formas equivalentes 
de presentar el mismo material (p. 4). 
 Mayer (2009) señala que es mejor ver la transmisión de información de forma 
cualitativa. Él explica que: 
Las palabras e imágenes, a pesar de ser cualitativamente diferentes, pueden 
complementarse uno a otro y el aprendizaje del ser humano ocurre cuando uno es 
capaz de integrar representaciones visuales y verbales mentalmente. Como puedes 
ver, la razón cualitativa asume que los dos canales no son equivalentes; las 
palabras son mejores para presentar ciertos tipos de material - tal vez para 
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representaciones que quieren un esfuerzo extra para traducir- mientras las fotos 
son mejores para presentar otros tipos de material- tal vez para representaciones 
más intuitivas y naturales. En otras palabras, una imagen o foto no es 
necesariamente equivalente a mil palabras (o cualquier número de palabras) (p.5). 
 El autor explica que más allá de la cantidad de información que recibe el usuario o 
estudiante, importa la calidad de información que recibe. Al recibir una presentación que 
usa varios medios estas creando fuertes conexiones visuales y verbales. En el proceso de 
crear conexiones de palabras e imágenes, los estudiantes pueden captar un mayor 
aprendizaje que usando sólo palabras o sólo imágenes. 
1.5    Principios del aprendizaje y la multimedia interactiva 
 1.5.1   Principios del aprendizaje 
Para desarrollar materiales efectivos que faciliten el aprendizaje es necesario entender y 
apreciar los principios que dictan cómo es que aprenden las personas. Así como la 
ingeniería es la aplicación de los principios básicos de la física y la química, y así como la 
medicina es la aplicación de los principios básicos de biología, la instrucción es la 
aplicación de los principios básicos del aprendizaje. 
 Hoy en día no existe ningún acuerdo universal respecto al aprendizaje de las 
personas. Los puntos de vista de los psicólogos hacia los principios del aprendizaje han 
variado significativamente durante el siglo XX. Hoy día muchos educadores usan una 
combinación de varios principios de diferentes teorías. A mediados del siglo XX, la teoría 
del aprendizaje fue dominada por los principios de la psicología conductista postulada por 
BF Skinner (1938, 1969, 1974), que establece que el aprendizaje debería ser descrito como 




 En los setenta, este paradigma sufrió la expansión de principios propugnadas por la 
psicología cognitiva, que sostiene que para poder explicar la totalidad del aprendizaje 
humano también se requiere revisar puntos no observables como son la memoria y 
motivación. Aun así, no todos los psicólogos y educadores abandonaron los principios del 
conductismo en favor de los principios cognitivos; verdaderamente muchos conductistas 
continuaron insistiendo que la teoría conductista era superior y algunos psicólogos 
cognitivos buscaron deshacerse de todos los principios de la psicología conductista y 
empezar con un nuevo enfoque. Sin embargo, la mayoría de los psicólogos y educadores 
simplemente agregaron los nuevos principios cognitivos del aprendizaje a los principios de 
la psicología conductista. 
 En los años ochenta, el nuevo paradigma del aprendizaje denominado 
constructivismo empezó a influir en la educación y el diseño didáctico. 
 La filosofía constructivista se opone a la filosofía objetivista o positivista. La 
filosofía objetivista indica que el mundo sigue reglas reales y consistentes y que el 
aprendizaje apropiado consiste en la capacidad de aprender y aplicar esas leyes para crear 
resultados en el mundo real. En contraste, la filosofía constructivista (en su forma más 
extrema) mantiene que solo la interpretación personal del mundo importa y que todos 
crean su propia visión de la realidad. Los educadores constructivistas sostenían que los 
paradigmas más antiguos (el conductista y el cognitivista) trataban al aprendiz como un 
balde dentro del cual profesores, libros y media instrucción colocaban sus conocimientos 
del mundo. En contraste, el constructivismo ve a los aprendices como creadores activos del 
conocimiento que aprenden al observar, manipular e interpretar el mundo que los rodea. 
 Así como en el cambio de paradigmas conductistas a paradigmas cognitivos; ni los 
principios conductistas o los cognitivos fueron abandonados en favor del principio 
constructivista; al contrario, hoy en día la variedad de opiniones respecto al aprendizaje del 
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ser humano es más grande que nunca. Muchos ardientes conductistas piensan que tanto los 
cognitivistas y los constructivistas son no-científicos porque tratan con ideas que no 
pueden ser verdaderamente observadas y medidas. 
 Por otro lado, muchos cognitivistas y aquellos que combinaron elementos de la 
psicología conductista y cognitiva se oponen al punto de vista constructivista criticándolo 
por  ser más filosofía que ciencia y porque mucho de lo que dicen no puede ser probado 
con fundamento. Los constructivistas radicales señalan que las instituciones educacionales 
están en grave peligro si continúan funcionando a base de principios conductistas o 
cognitivos y que mejor deberían ser rediseñados con principios constructivistas. En 
realidad, los que se apoyan a una sola teoría (ya sea conductista, cognitiva o 
constructivista) son relativamente pocos, la mayoría de los psicólogos del aprendizaje, 
educadores y diseñadores de modelos didácticos prefieren mezclar los principios de los tres 
paradigmas. 
 Para poder abordar efectivamente el tema de la influencia del recurso multimedia 
interactiva sobre el aprendizaje del inglés, primero debemos establecer los principios que 
dictan el aprendizaje. A continuación abordaremos los principios primarios de estos tres 
paradigmas. 
 1.5.2   Principios de la psicología conductista y la multimedia lineal y no lineal 
La Psicología conductista comenzó a principios del siglo XX primeramente con el trabajo 
de Edward Throndike (2013) e Ivan Pavlov (1927). 
 Las investigaciones de Pavlov trataron con el condicionamiento clásico. Él se dio 
cuenta que las reacciones instintivas básicas de un animal hacia estímulos naturales (por 




 Pavlov hizo un experimento donde el sonaba una campana cada vez que le daba 
comida a un perro y observó que eventualmente el perro salivaba cada vez que la campana 
sonaba, aun cuando no había comida presente. El estímulo incondicional o natural de la 
comida provoca la reacción incondicional (también natural) del salivar.  
El estímulo neutro de un campano normalmente no provoca salivación pero después de un 
entrenamiento se convierte en un estímulo condicionado y la salivación como reacción a 
un estímulo condicional se convierte en una respuesta condicionada. El salivar u otros 
comportamientos naturales, pueden ser reacciones ambas naturales o incondicionales hacia 
la comida así como reacciones aprendidas o condicionadas hacia el sonar de una campana, 
como en el ejemplo. 
 El principio básico del condicionamiento clásico es que al asociar un estímulo 
neutro con un estímulo natural (uno que provoca una reacción natural) repetitivamente 
hace que el estímulo neutro también provoque la reacción. Esto tiene una implicancia 
importante y es que los seres humanos pueden aprender varias conductas al asociar sus 
necesidades básicas y respuestas. 
 Asimismo en los principios del siglo XX, Thorndike desarrollo una investigación 
ahora llamada condicionamiento operante: el uso de recompensas y castigos para modificar 
comportamiento. Este trabajo fue refinado y popularizado por Skinner y dio nacimiento a 
la escuela de psicología conductista y de aprendizaje, que fue el paradigma de aprendizaje 
más dominante durante la mayor parte del siglo XX. Skinner (1974) extendió el trabajo de 
Thorndike y dio a conocer las reglas básicas del conductismo (1) La conducta acompañada 
con un reforzamiento positiva (o recompensa) incrementa en frecuencia. (2) La conducta 
acompañada con la reducción de un reforzamiento negativo (o castigo) incrementa en 
frecuencia. (3) La conducta acompañada con un efecto negativo (o castigo) se reduce en 
frecuencia. (4) cuando la conducta previamente incrementada en frecuencia mediante el 
41 
 
reforzamiento deja de ser reforzada, se reduce en frecuencia nuevamente (también 
conocido como extinción) (p. 97). 
 Skinner (1974) demostró que los patrones particulares de reforzamiento o castigo 
dan como resultado diferentes grados de aprendizaje y retención de lo aprendido. 
 Uno de los principios más importantes es el principio de reforzamiento 
intermitente. Las conductas que siempre son recompensadas se incrementan rápidamente 
en frecuencia pero después que la recompensa desaparece, la conducta desaparece también 
rápidamente. Por el contrario, la conducta que es recompensada intermitentemente 
incrementa en frecuencia más lentamente pero dura más y es más resistente a la extinción. 
 Aparte de su investigación sobre el condicionamiento operante, Skinner (1968) se 
volvió un fuerte propulsor de una filosofía conductista que insistía asimismo que la 
psicología del aprendizaje debería restringirse al estudio de comportamientos observables y 
en eventos del entorno. Él insistía que la discusión o la investigación de elementos no 
observables como la memoria, las creencias o la mente, eran intrascendentes en el estudio 
del aprendizaje. Él también insistía que los principios conductistas podrían ser usados para 
mejorar la educación dramáticamente. Muchos psicólogos siguieron su idea y durante gran 
parte del siglo XX, el estudio del aprendizaje fue dominado por el Conductismo 
especialmente en los Estados Unidos. 
 La psicología conductista y la teoría del aprendizaje nos llevaron a varias 
innovaciones como la instrucción programada y las clases basadas en economía de fichas. 
Estas clases se basan en un programa de reforzamiento positivo que fomenta buenas 
conductas y alto rendimiento académico mediante el uso y distribución de fichas a 
estudiantes que busquen destacar. Este tipo de programas han mostrado ser increíblemente 
efectivos con estudiantes que padecen del síndrome de atención e hiperactividad 
(Robinson; Newby y Ganzell 1981, p.32). 
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 Según Block (1980), estas Innovaciones en los métodos de aprendizajes dieron a 
luz indirectamente a programas de aprendizaje al dominio (p.19, 66-74) y programas 
individuales de instrucción prescrita o IPI, Glaser (1977). 
 El primero consistía en la segmentación de material didáctico de tal forma que uno 
debía haber adquirido dominio sobre el tema para poder continuar a un siguiente tema. El 
aprendizaje al dominio tiene muy poco que ver con el contenido específico sino más bien 
tiene que ver con la descripción del proceso de dominio de objetivos de aprendizaje. El 
material objeto del estudio es dividido en pequeñas lecciones discretas que siguen una 
progresión lógica. Para demostrar dominio sobre cada lección, los estudiantes deben de 
mostrar evidencia del entendimiento del material antes de continuar a la siguiente lección. 
El segundo fue una iniciativa para llegar a un aprendizaje más individualizado. 
 Estas dos últimas innovaciones conllevaron a la creación de instrucción por 
computadoras (Baker 1978) y como afirma Shore y Johnson (1992, p.36-39) a los Sistemas 
Integrados de Aprendizaje.  El campo de diseño de sistemas de instrucción creció 
rápidamente gracias a la formulación de diseño de sistemas didácticos (O´ Niel, 1979 a, 
1979 b). El diseño de sistemas didácticos fue creado inicialmente con la idea de poder 
instruir de forma masiva a miles de personales en el ejército. Es en este proyecto que se dio 
el uso total del aprendizaje al dominio de forma virtual. 
 El modelo de diseño de sistemas didácticos DSD está basadas en la psicología 
conductista. Su énfasis está en el especificar objetivos conductistas (declaraciones de las 
cosas que el aprendiz podrá hacer al finalizar la instrucción), en el analizar tareas de 
aprendizaje y actividades, y en el enseñamiento a niveles específicos de aprendizaje del 
aprendiz. Este modelo comienza a nivel curricular con el análisis del contenido, la 
definición de objetivos globales, la delineación de secuencias y sub secuencias del 
currículo. Después este modelo de diseño selecciona modelos de instrucción y media, 
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diseña lecciones individuales para ayudar al usuario a mejorar su domino de los objetivos y 
concluye con una evaluación de las lecciones y del sistema didáctico. Las evaluaciones en 
el modelo DSD se dirige a medir conductas enfocadas a los objetivos desarrollados en la 
parte inicial. 
 El modelo DSD tiene bastantes críticas. Una de ellas abarca el tema del enfoque del 
modelo, tal vez DSD sea muy bueno a nivel macro pero es deficiente a nivel micro. 
También se dice que modelos DSD ignoran importantes aspectos inobservables del 
aprendizaje (como el pensamiento, la reflexión, la memoria, la motivación). Otros han 
dado mención que el modelo se enfoca mucho en el instructor y los materiales instructivos 
y muy poco en el estudiante. 
 1.5.3   Principios de la psicología cognitiva y la multimedia lineal y no lineal 
La dominación del conductismo empezó a desvanecerse durante la última tercera parte del 
siglo XX y la psicología cognitiva empezó a sobrepasarla durante los años setenta como el 
paradigma de la psicología del aprendizaje más dominante. La psicología cognitiva lleva 
su nombre de la palabra cognición, que significa el proceso del saber. La psicológica 
cognitiva pone énfasis en conceptos inobservables como la mente, la memoria, las 
actitudes, la motivación, el pensamiento, la reflexión, y otros procesos internos. 
 De las diferentes escuelas de la psicología del aprendizaje cognitivo, tal vez la más 
dominante este basada en un enfoque de procesamiento de información. Las Teorías del 
procesamiento de información buscan describir cómo es que la información del mundo 
entra a nuestros sentidos, se almacena en nuestros recuerdos, es retenido u olvidado, y es 
usado. Se dice que la información es almacenada inicialmente en la memoria de corto 
plazo y debe ser usada u organizada para ser almacenada permanentemente en la memoria 
de largo plazo. 
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 La mayoría de enfoques del procesamiento de información incluyen la noción que 
la memoria y el pensamiento tienen una capacidad limitada que es responsable por las 
fallas en la atención y memoria. También incluida está la noción de un control ejecutivo 
que coordina la percepción, memoria, procesamiento y la aplicación de información de 
parte del estudiante. En la base del enfoque en el procesamiento de Información se 
encuentra el supuesto de que los sentidos y el cerebro siguen leyes complejas pero muy 
sistemáticas que nos pueden facilitar el aprendizaje si llegamos a entenderlas en su 
totalidad. 
 Otra escuela o teoría de la psicología cognitiva es la Escuela Semántica. Esta teoría 
busca encontrar paralelos en la forma en que los biólogos ven las conexiones del cerebro 
humano. Cada célula del cerebro está conectada a varias otras en una red inmensa. 
Similarmente, muchos piensan que las piezas de información o nodos están conectados con 
muchas otras piezas de información en una inmensa red semántica de información y 
significado interconectado. Estos nodos están conectados por relaciones o vínculos que 
pueden ser caracterizados por similitud, oposición, causa y efecto o tiempo. El cerebro 
contiene billones de células con billones de conexiones. De acuerdo a la teoría de redes 
semánticas, nuestros conocimientos están organizadas en nodos de varias formas. El 
recordar, pensar, actuar, resolver programas y otras actividades cognitivas consisten en la 
activación de nodos vía relaciones o vínculos, que se activan para dar a luz información. 
Esta activación de billones de nodos es responsables de la actividad cognitiva. 
 En una red semántica como el cerebro, el aprendizaje puede ser representado con el 
establecimiento o sustracción de vínculos dentro de los nodos, o también con el crear o 
cambiar nodos. Así que detrás de la teoría de redes semánticas está el supuesto que los 
conocimientos previos (o el estado actual de la red semántica de nodos y vínculos) es de 
importancia crítica y que el aprendizaje es la incorporación de nuevos conocimientos en la 
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red de conocimientos previos. La incorporación de nuevos conocimientos pueden ocurrir 
por asimilación (la nueva información es modificada para encajar al marco existente de 
conocimientos y creencias), o acomodación (los conocimientos existentes son modificados 
para aceptar los nuevos), o un poco de ambos. Por ejemplo, los conocimientos nuevos 
pueden ser tan sorprendentes que las personas pueden interpretarlo de una manera que sea 
congruente con sus conocimientos o creencias existentes (asimilación), pero este nuevo 
conocimiento puede convertirse tan claro e incontrovertible que eventualmente los 
conocimientos existentes deben cambiar (acomodarse) para mantenerse aceptables a la luz 
del nuevo conocimiento. La asimilación y la acomodación suelen ser responsables de las 
dificultades en el aprendizaje y en recordar nueva información. 
 Frederick Bartlett (1932) desarrolló ideas muy relacionadas a las redes semánticas y 
ahora son conocidas como la Teoría de los Esquemas. Los esquemas son colecciones 
altamente organizadas de información y sus relaciones similares a una red semántica. La 
teoría de esquemas postula que nuestros conocimientos existentes están compuestos de 
dichos esquemas. Por ejemplo, nosotros tenemos un esquema para “hogar” y las cosas, 
personas y actividades que se dan ahí. Nosotros tenemos esquemas similares pero 
diferentes para “restaurante” y diferentes cosas, personas, y actividades que ocurren ahí. 
Igualmente tenemos esquemas para todos nuestros conocimientos, incluyendo transporte, 
juego, política, religión, etc. El aprendizaje se da cuando los esquemas son modificados 
para incorporar nuevos conocimientos. Los nuevos conocimientos pueden ser modificados 
para ser asimilados o los esquemas pueden ser modificados para acomodar nuevos 
conocimientos, o también puede ocurrir un poco de ambos. 
 La discusión sobre la metodología de la multimedia interactiva y del diseño de 
programas multimedia está guiada primeramente por conceptos relacionados a la 
Psicología Cognitiva. Las áreas de Teoría cognitiva que son las más importantes para el 
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diseño de multimedia son aquellas relacionadas con la percepción, atención, codificación 
de información, memoria, comprensión, aprendizaje activo, motivación, locus de control, 
modelos mentales, meta cognición y transferencia de aprendizaje. 
 1.5.3.1.         Percepción y atención 
El aprendizaje comienza con la atención y percepción de información en el entorno del 
estudiante. La percepción y atención no son ni automáticos ni fáciles. 
 La percepción está constantemente afectada por estímulos que compiten entre sí. 
Existen tres principios principales relevantes a la percepción y atención que son: (1) la 
información (visual o aural) debe ser fácil de recibir. (2) la posición (espacial o temporal) 
de la información afecta nuestra atención y percepción de ella. (3) las diferencias y 
cambios atraen y mantienen la atención. 
 La facilidad de percepción es la base para muchas consideraciones de pantalla 
como la de tamaño de fuente usada para el texto, el uso del color, el tamaño y detalle usado 
en las imágenes, y el volumen y la claridad del sonido. La elección del modo también 
afecta la facilidad de percepción. Por ejemplo, la recepción de música es más fácil de 
forma aural (escuchándola) que de forma visual (leyendo notas musicales). Otra 
consideración para la facilidad de percepción es la repetibilidad. La información que 
cambia mediante el pasar del tiempo (como la voz, animación o video) está más propensa a 
ser retenida si los estudiantes pueden repetirla. Un factor final respecto a la percepción es 
el ritmo. Si la información es presentada muy fácilmente o muy lentamente, la dificultad de 
atención y percepción aumenta. 
 La posición de la información es principalmente espacial para la información visual 
y es temporal para la información aural. El posicionamiento de imágenes en una 
computadora o pantalla de video determina si las notaremos y recordaremos. Los 
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diseñadores generalmente le dan más importancia a la información visual colocándola 
cerca al centro de una pantalla y a la información secundaria, como las direcciones hacia 
los bordes. La sincronización de elementos aurales (como comandos o narración) es 
importante para la percepción y el efecto. Presentar usando la habilidad de repetir 
elementos aurales es una forma de mejorar el aprendizaje al incrementar accesibilidad. 
 Las diferencias y cambios atraen y mantienen atención y se basan en el uso de 
varios tamaños de texto, color, fuentes, cambios en fondos y música, técnicas y dinámicas 
como la animación y video. La atención siempre sigue al cambio, ya sea por algo dinámico 
(como la animación) o algo periódico (como el fondo de una pantalla cambiando de una 
lección a otra). 
 Para que ocurra la percepción de elementos, la atención de los estudiantes no deben 
ser inicialmente atraída sino más bien mantenida durante toda la lección. En adición a las 
características que acabamos de mencionar, la atención es afectada y mantenida también 
por muchas características de los estudiantes incluyendo el nivel de involucramiento en la 
lección, interés personal sobre el tema, conocimientos previos del contenido, la dificultad 
de la lección para ellos, y la familiaridad con la información. 
 1.5.3.2.         Codificación 
Cuando el estudiante percibe los estímulos, los psicólogos cognitivos creen que debe ser 
codificado. Esto significa que debe ser transformado a un formato que puede ser 
almacenado en el cerebro. La codificación depende de un número de factores incluyendo: 
el formato de la información en el entorno (si la información verbal está en inglés o 
español), el medio de la información (si es visual o aural), y las interpelaciones de los 
diferentes elementos de información. 
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 Clark y Paivio (1991, p.149- 210) nos hablan del Principio de codificación dual y 
Mayer (1997, p. 1-19) del efecto multimedia los cuales son los dos principios de más 
relevancia en la multimedia interactiva. La codificación dual supone que el aprendizaje es 
mejorado cuando los códigos de información complementaria son recibidos 
simultáneamente. El mejor ejemplo de esto es la combinación de narración y material 
visual complementario. Un ejemplo sería: escuchar a un reportero en la nieve hablando del 
clima frío. Mayer, Steinhoff, Bower, y Mars (1995, p. 31- 43). 
 La información visual y aural también puede estar en conflicto. Por ejemplo, 
cuando se escucha a una persona hablar mientras debajo se presentan subtítulos que no 
tienen ninguna relación con lo que se escucha. El aprendizaje es más facilitado con una 
combinación de información visual y auditiva. 
 Mayer ha usado el término efecto multimedia para indicarnos los beneficios del 
aprendizaje al combinar información visual y aural. Se puede ver fácilmente la gran 
relevancia del uso de multimedia con la Teoría de codificación dual. Los programas 
multimedia pueden incluir texto, palabras, dibujos, fotografías, música, animaciones, y 
video con o sin sonido. Algunas combinaciones se complementan uno al otro y facilitan el 
aprendizaje, mientras otras áreas encuentran conflicto e impiden el aprendizaje. 
 Muy relacionado a todo esto y a la teoría de codificación dual esta la noción de 
que el aprendizaje es mejorado a través del uso de sistemas de múltiples símbolos señala 
Dickson (1985) asimismo brinda un ejemplo:  ´´ (…) un ejemplo de sistemas de símbolos 
múltiples es una ecuación algebraica que puede ser visualizada como una línea de texto o 
como una gráfica mostrando la relación visualmente´´ (p. 30-38). 
 Según esta teoría los materiales de instrucción tienden a ser más efectivos cuando 




 1.5.3.3.         Memoria 
Una vez percibida y codificada la nueva información también debemos ser capaces de 
recuperarla y usarla más adelante. A pesar de que la capacidad humana de almacenar y 
recuperar información es inmensa, asegurarnos que la información importante sea retenida 
no es trivial. Las técnicas de instrucciones para el almacenamiento eficiente de los 
conocimientos son esenciales, especialmente cuando uno se enfrenta con nuevos y más 
grandes cuerpos de información, así como el vocabulario de un nuevo idioma. 
 Según Fleming & Levie (1978), son dos los principios que están en la base de casi 
todos los métodos de mejora de memoria: el principio de la organización y el principio de 
la repetición. El principio de la organización señala que la información es recordada mejor 
y por mayor tiempo cuando está organizada, cuando se le impone la organización o cuando 
el estudiante se hace consciente de ella. 
 El principio de repetición señala que mientras mayor sea la cantidad de veces en 
que una información es practicada o usada, mayor será la habilidad de recordarla y por 
mayor tiempo. Es posiblemente uno de los métodos instruccionales más comunes. 
 Cuando aplicamos el principio de la organización nos damos cuenta de que en 
términos cognitivos, el principio de la organización es más fuerte que el de la repetición.  
Transmitir la información de forma organizada o asistir al estudiante a fin de que organice 
su información hace que recordar la información sea muy fácil sin mucha práctica: pero el 
principio de la organización no siempre es el principio apropiado o el más conveniente, 
como cuando la información no tiene una organización inherente o cuando las habilidades 
psicomotoras están siendo aprendidas o cuando es requerida la automaticidad. 
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 Cuando la organización es inapropiada o imposible, la repetición debería ser usada. 
Para una situación en la cual el principio de la organización sea aplicable, una combinación 
de ambos principios suele ser mejor. 
 Es importante tener en cuenta que la memoria es afectada también por la 
motivación y por la relevancia de la información para el estudiante. Recordar la nueva 
información siempre es difícil cuando la información no es relevante o cuando no estas 
motivado a aprenderla. Por el contrario, un estudiante altamente motivado aprendiendo 
información relevante puede aprender aún bajo las peores condiciones. 
 1.5.3.4.         Comprensión 
La información que nosotros percibimos debe ser interpretada e integrada a nuestros 
conocimientos actuales del mundo. No solo debemos almacenar y recuperar información 
sino también ser capaces de clasificarlos, aplicarlos y evaluarlos, discutirlos, manipularlos, 
ensenarlos a otras personas, etc. La compresión de una palabra significa no sólo ser capaz 
de definirla sino también ser capaz de usarla apropiadamente en el habla y la escritura y ser 
capaz de entender lo que las otras personas dicen cuando usan la palabra. 
 Similarmente, la comprensión de un concepto no sólo significa ser capaz de 
definirlo sino también ser capaz de hacer discriminaciones y distinciones entre ejemplos y 
no ejemplos. Asimismo, comprender reglas y principios significa no sólo ser capaz de 
vocalizarlas sino ser capaz de aplicarlas apropiadamente. 
 Es común ver que los materiales didácticos ponen el mayor énfasis en el recordar 
de la información o el desarrollar habilidades con muy poca comprensión, para algunas 
metas de aprendizaje u objetivos recordar tal vez sea lo apropiado; sin embargo, en general 
recordar es solo el primer paso. Ser capaz de aplicar lo aprendido fuera del entorno 
educacional depende de la facilitación de la comprensión. 
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 Para considerar la instrucción apropiadamente, es conveniente distinguir a los 
diferentes tipos de comprensión y como son reflejados en las conductas de los estudiantes, 
así tenemos: 
- La comprensión verbal de la información suele ser reflejada en ser capaz de poder 
parafrasear la información con tus propias palabras o explicárselo a otra persona. 
- La comprensión de conceptos es reflejada en poder distinguir ejemplos y no 
ejemplos, incluyendo distinciones difíciles y zonas grises. 
- La comprensión de reglas y principios es reflejada en saber cuándo se aplican y 
demostrar la aplicación correcta de ellas. 
 La selección y el diseño apropiado de interacciones para una lección, pueden por 
tanto mejorar la comprensión a diferencia de simplemente recordarlas. 
 1.5.3.5.         Aprendizaje activo 
El enfoque cognitivo coloca un énfasis en el aprendizaje activo porque asume que las 
personas no aprenden solo al observar sino también al hacer. Esto demuestra la 
importancia de la interactividad en los programas multimedia, ya que la interacción no solo 
mantiene atención sino también ayuda a crear y almacenar nuevos conocimientos y 
habilidades y facilita la comprensión. 
 Una de las características esenciales de la multimedia, en contraste con la media 
tradicional, es su capacidad de requerir que el estudiante actúe en base a sus nuevos 
conocimientos. A pesar de que los propulsores de la multimedia siempre resaltan este 
aspecto importante, es justamente esta característica en la cual muchos diseñadores de 
multimedia interactiva fracasan. Diseñar interacciones que sean frecuentes, relevantes, 




 A pesar de los avances rápidos de la tecnología e informática en la última década, 
los diseñadores siguen limitados en las acciones disponibles para ellos entre un usuario y, 
digamos, una computadora. Los modos de entrada de información están limitados al 
teclado (tipear), al mouse (jalar, dibujar, seleccionar). En contraste con una verdadera 
interacción o comunicación entre dos personas que incluye el hablar, escuchar, argumentar, 
tocar, expresar (también de forma facial), etc. Obviamente, las actividades de un estudiante 
en un ambiente multimedia no tiene que ser sólo entre el estudiante y la computara, sino 
también puede ser con otros estudiantes trabajando colaborativamente en un ambiente de 
multimedia interactiva. La elección de las acciones que facilitan las metas del aprendizaje 
deberían ir más allá de sólo interacciones de humano a computadoras (o multimedia), sino 
debe incluir también interacciones humano a humano, humano a computadora a humano, 
humano a papel, etc. 
 Gavora y Hannafin (1995, p. 445-477) nos señalan que diseñar actividades que 
soporten el aprendizaje sin saturar a las personas no es fácil; por ello han sugerido un 
modelo para diseñar estrategias de interacción las mismas que deben tomar en 
consideración: (1) si las respuestas son primariamente adquisiciones físicas o mentales, (2) 
qué tanto esfuerzo mental o físico requiere una respuesta, (3) si la acción física o mental es 
automática o debe ser necesariamente intencional y (4) el grado en el cual las acciones 
refuercen las tareas y conocimientos que serán aprendidos. El diseño del Aprendizaje 
activo requiere balancear todos estos factores. 
 
 1.5.3.6.         Motivación 
La motivación es esencial para el aprendizaje, pero al definirlo solemos llegar a 
desacuerdos. Existen varias teorías de la motivación que explican cómo aumentarla o 
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mejorarla. Por ejemplo, ¿deberíamos diseñar materiales que tienden a crear motivación o 
deberíamos aprovecharnos de la motivación que el estudiante ya tiene?; ¿Es posible que 
algunos tipos de motivación sean mejores que otros (halagos, dinero, técnicas, juegos, o 
notas)?; ¿Acaso será que las mismas técnicas motivacionales son apropiadas para todas las 
personas, o necesitamos identificar motivadores para cada grupo de edad, sexo, etc.? 
 Para Malone y Lepper (1985), existen dos modelos para la motivación que son 
usados frecuentemente en el diseño multimedia. Ellos proponen una teoría que establece 
que los motivadores intrínsecos (motivación que viene del interior de una persona, como 
los intereses personales de ella) son más beneficiosos al aprendizaje que los motivadores 
extrínsecos (aquello que son aplicados desde afuera, como las notas de un profesor). Por 
otro lado Lepper y Chabay (1985, p.217-230) nos insisten que hay cuatro elementos que 
mejoran la motivación intrínseca que son: el desafío, la curiosidad, el control y la fantasía. 
Mientras que un programa incorpore más de estos cuatro elementos, más exitoso será el 
aprendizaje de los estudiantes porque ellos podrán disfrutar más el proceso. 
 La otra Teoría Motivacional en el diseño multimedia es el de Keller.  
 Keller & Suzuki (1988) sugieren que existen cuatro componentes que son 
esenciales a la motivación, específicamente son: la atención, relevancia, confianza, y 
satisfacción. Esta teoría o diseño de motivación es conocida como ARCS, o el modelo 
ARCS de Keller. 
 
 
 1.5.3.6.1       La teoría de motivación de Malone 
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En sus investigaciones, Malone (1981, p. 333-369) sugirió tres factores relevantes: el 
desafío, la curiosidad y la fantasía. Más adelante agregó el factor control (Malone & 
Lepper, 1987, p. 95) que a continuación se describen:  
Desafío 
El principio más importante es el nivel de desafío que debería ser individualizado y 
calibrado de acuerdo al estudiante. Una lección no debe ser ni muy fácil ni muy difícil. El 
establecer metas desafiantes al inicio de una lección es beneficioso; es decir esperar 
resultados inciertos, de tal forma que al no saber los estudiantes si son conseguibles 
incrementará el nivel de desafío. La idea es variar la dificultad a medida de que el 
estudiante mejore su rendimiento, para así mantener el desafío durante toda la clase. 
Curiosidad 
Malone diferencia la curiosidad sensorial y la curiosidad cognitiva. La curiosidad sensorial 
es activada con efectos visuales o auditivos que sorprendan o atraigan atención. La 
curiosidad cognitiva es activada con información que crea conflicto con los conocimientos 
y expectativas del estudiante. Ambas situaciones impulsan al estudiante a hacer preguntas 
y buscar nueva información que remedie el conflicto. 
Control 
Existen tres reglas relevantes en el principio de control para el estudiante: contingencia, 
elección y poder. 
 De acuerdo con la regla de la contingencia, lo que se hace en la lección debería ser 
un resultado directo de las acciones y respuestas de los estudiantes. Las clases que ofrecen 
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retroalimentación como una función de respuestas especificas o que siguen diferentes 
caminos dependiendo del rendimiento del estudiante, siguen la regla de la contingencia. 
 La regla de la elección alienta el uso de opciones como menús u opciones que le 
permiten al estudiante determinar una secuencia o los parámetros de una lección, así como 
la dificultad. 
 La noción del poder será muy motivante en las lecciones en las que las acciones de 
los estudiantes tienen efectos poderosos. 
Fantasía 
Las situaciones con fantasía alientan a los estudiantes a imaginarse a ellos mismos en 
contextos o en eventos imaginarios con el uso de imágenes realísticas. Aunque tal vez la 
fantasía suele estar asociada con los juegos, otras metodologías lo incorporan de diferentes 
maneras. Por ejemplo, en una lección de astronomía sobre las constelaciones, una fantasía 
puede consistir en estar perdido en el mar para lo cual se debe usar los conocimientos de 
las estrellas a fin de regresar a casa. 
 En cualquier clase o lección, es muy efectivo incitar que los estudiantes se vean a 
ellos mismo en una situación donde verdaderamente pueden usar la información que están 
aprendiendo. 
 1.5.3.6.2       Motivación intrínseca y motivación extrínseca 
Tanto Malone & Lepper (1987, p. 223-253) como Lepper & Chabay (1985) argumentan 
que los motivadores pueden ser intrínsecos o extrínsecos. Los motivadores extrínsecos son 
independientes de la instrucción, como es el de motivar a los estudiantes con fichas u 
ofreciendo premio. Las investigaciones de Lepper han conseguido evidencia que indican 
que los motivadores extrínsecos disminuyen el interés del estudiante en el aprendizaje 
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porque la meta se vuelve el premio y no el aprendizaje. Esto ha sido una declaración muy 
controversial. Hoy en día hay varios investigadores que aún debaten si la motivación 
extrínseca debería seguir siendo usada o no, Kohn (1996, p.1-4); Lepper, Keavney y Drake 
(1996, p. 5-32). 
 Los motivadores intrínsecos, en contraste son inherentes a la instrucción. En 
general, la clase es intrínsecamente motivante si estudiantes la considera divertida. Lepper 
y sus asociados sugieren varias técnicas para mejorar la motivación intrínseca como son: 
-    Usar juegos. 
-    Usar embellecimientos (técnicas visuales, auditivas). 
-    Crear un ambiente exploratorio con un sentido de descubrimiento. 
-    Darle al estudiante control personal. 
-    Darles control a los estudiantes. 
-    Activar la curiosidad del estudiante. 
-    Alentar a los estudiantes, aun cuando comenten errores. 
 Adicionalmente, ellos indican que las técnicas para mantener motivación deberían 
ser consideradas ambos a nivel macro y micro. A nivel macro se refiere a nivel de 
estrategia didáctica, como son el uso de técnicas de juego. A nivel micro se refiere a los 
elementos específicos de una lección, como el uso de animación o gráficos. Por último, 
ellos enfatizan que las técnicas de motivación deben ser individualizadas, porque 
estudiantes diferentes tienen diferentes preferencias. 
 1.5.3.6.3       La Teoría de motivación ARCS de Keller 
Otro conjunto de sugerencias respecto a la motivación vienen del trabajo de Keller. 
 El punto de vista general de Keller es que el diseñador didáctico debe ser 
proficiente en el Diseño de Motivación así como en el Diseño de la Estrategia didáctica y 
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del contenido. Keller y Suzuki (1988) indican que las cuatro consideraciones para crear 
motivación son: atención, relevancia confianza y satisfacción (p. 401-434). 
Atención 
Atención no solo deber ser captada en el inicio de la lección sino mantenida hasta el final. 
La curiosidad, en la teoría de Malone, es una forma de conseguirlo. El contenido 
perceptual y los contenidos variados también ayudan a mantener la atención 
Relevancia 
Mostrarles a los estudiantes que lo que están aprendiendo será de mayor utilidad en el 
futuro es el significado de relevancia. Los ejemplos que se acaban de mostrar para incitar 
la fantasía sirven como ejemplos también de cómo mostrar relevancia. 
 Una forma más directa es hacer que el contenido y los ejemplos usados sean 
también de interés o relevancia para el estudiante. Por ejemplo, en una lección de 
matemáticas los estudiantes de ingeniería están más aptos a encontrar relevancia (y 
consecuentemente estar interesados) en problemas matemáticos en el contexto de su 
carrera, así como los estudiantes de educación encontraran más relevancia en desarrollar 
ensayos respecto a teorías del aprendizaje aplicadas a determinado tema. 
Confianza 
Las tres prácticas para incrementar confianza consisten en: (1) crear expectativas claras y 
objetivas para el aprendizaje del estudiante, (2) brindar oportunidades razonables para ser 
exitoso en la lección, (3) entregar control personal al estudiante. Estas son similares a las 
nociones de Malone sobre la entrega de desafíos y de control. 
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 1.5.3.6.4.      Motivación en moderación 
Estamos en acuerdo con estos autores en la importancia de diseñar teniendo en mente la 
motivación del estudiante. La motivación es un aspecto esencial de la instrucción. Una 
lección puede estar perfectamente secuenciada y diseñada pero fallará en la forma de 
ensenar los contenidos a los estudiantes si ellos se aburren con la presentación. A pesar de 
que las recomendaciones mencionadas anteriormente son en base a una investigación, estas 
deben ser aplicadas inteligentemente y en moderación. El diseñador debe mantener en 
mente que por ejemplo, a pesar de que el control es motivante para el estudiante, mucho 
control va a impedir el proceso de aprendizaje porque algunos estudiantes toman malas 
decisiones. Similarmente, el diseñador no puede pasarse de la mano con la fantasía. El 
diseño didáctico siempre es una serie de acuerdos que balancean a estos factores para crear 
lecciones efectivas. 
 Debemos aclarar que en estos dos enfoques existen factores de la motivación que 
simplemente escapan el control del diseñador, como por ejemplo lo que es personalmente 
interesante para el estudiante. Así también, hay otros factores que son controlables por el 
diseñador como son crear relevancia y establecer el nivel del desafío. El diseñador 
multimedia debe abordar el tema de la motivación con dos objetivos en mente: diseñar una 
lección capaz de motivar desde el principio de la misma y que al mismo tiempo sea capaz 
de mejorar la motivación a partir de ese punto. 
 
 
 1.5.3.7.         Locus de control y modelos mentales 
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El Locus de control consiste en evaluar si el control de la secuencia, contenido, 
metodología y otros factores didácticos es asumido por el estudiante o por el programa (es 
decir el autor de la lección), o una combinación de ambos. 
 Laurillard (1987, p.20-25) nos menciona que la multimedia interactiva posee un 
gran potencial para mantener un control flexible y que es justamente una de las ventajas 
más fuertes del uso de este tipo de multimedia interactiva, sus efectos en la motivación y el 
aprendizaje son complejos. 
 Hannafin (1984, p. 6-10); Hannafin & Sullivan (1995, p. 19-30) señalan que existe 
evidencia substancial de que algunos estudiantes (normalmente los que cuentan con alto 
rendimiento) se benefician más de un mayor control que los otros (que cuentan con bajo 
rendimiento) que más bien se perjudican cuando tienen mucho control. Las diferencias se 
han mostrado también para las diferentes edades. 
 Adicionalmente, los estudiantes y programas pueden controlar muchos factores 
didácticos, como por ejemplo: pedir ayuda, solicitar explicaciones y revisiones, etc., que 
por cierto son generalmente beneficiosos y son usados correctamente por la mayoría de los 
estudiantes. Otros, como el pedir estrategias didácticas para establecer un nivel de 
dificultad, o el decidir cuando el material ha sido dominado, suelen funcionar mejor 
cuando son encargados al programa. El locus de control refleja un acuerdo importante en el 
diseño multimedia porque los estudiantes prefieren y se motivan al tener control; pero a 
pesar de que el cederles control es beneficioso para algunos, para otros es un impedimento. 
 Todas las lecciones tienen una mezcla de control estudiantil y del programa, pero la 
solución óptima podría ser darle al estudiante control sobre algunos factores. 
 Un modelo mental se refiere a una representación de la memoria que puede ser 
usada para entender un sistema, resolver problemas o predecir eventos. Así, uno puede 
tener un modelo mental de división larga de las funciones de una computadora o de como 
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la electricidad fluye y opera en un circuito. Muchos psicólogos cognitivos consideran que 
los modelos mentales son componentes clave en el desarrollo de los conocimientos entre 
ellos: Frederiksen; White y Gutwill (1999, p.806-836). 
 Los estudiantes pueden desarrollar modelos mentales correctos o incorrectos pero 
es nuestra meta facilitar los correctos. Sin embargo, las opiniones varían respecto a lo que 
verdaderamente es un modelo mental. Algunos psicólogos como Jih & Reeves (1992) 
sostienen que cualquier imagen interna es un modelo mental. Otros solo piensan que una 
representación es un modelo mental siempre y cuando pueda ser usado por el estudiante, o 
si tiene una estructura que pueda ser un paralelo a un fenómeno real, y si se encuentra 
como una construcción mental de corto plazo o largo plazo (p. 39-53). 
 Lo que es claro para nosotros es que cuando los estudiantes deben aprender 
habilidades o fenómenos complejos, la formación y refinación de los modelos mentales es 
un componente crucial en ese aprendizaje. Ya que los estudiantes no puedan desarrollar 
modelos mentales espontáneamente. El tema es cómo los diseñadores podrían asistirlos 
con información apropiada. 
 Hagmann, Mayer y Nenninger (1998, p. 19-35) sugieren que el mejor método es 
ayudar a que los estudiantes desarrollen modelos mentales correctos a través de los 
modelos conceptuales. Mientras que el modelo mental existe dentro de la mente de un 
estudiante, los modelos conceptuales son aparatos presentados por los profesores o por los 
materiales didácticos. En la actualidad, se han presentado como nuevas tecnologías que 
facilitan la comunicación de modelos conceptuales, los diagramas computarizados, las 
animaciones y hasta presentaciones en video.  Este hecho nos sugiere que la tecnología 
multimedia, con su excelente capacidad para la animación, los diagramas, etc., tiene gran 
potencial para el desarrollo de modelos mentales. 
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 1.5.3.8.         Metacognición 
La metacognición se refiere a la consciencia de uno de su propia cognición. Otros 
conceptos similares y relacionados son la meta memoria (tener conciencia de lo que tan 
bien recuerdas o de algo que has recordado), y la metacomprensión (la consciencia de que 
tan bien uno puede entender algo). Los investigadores creen cada vez más, que los buenos 
estudiantes tienen buena metacognición y buena cognición. Sin embargo, la evidencia 
muestra que las habilidades cognitivas de las personas (sean altas o bajas) no están 
relacionadas con sus habilidades metacognitivas. 
 Los estudiantes pueden ser agrupados en cuatro categorías: estudiantes con alta 
cognición y meta cognición; estudiantes bajos en ambos: cognición y metacognición; 
estudiantes con alta cognición y estudiantes con metacognición baja, y estudiantes con baja 
cognición y alta metacognición. 
 La primera categoría puede ser definida como buenos estudiantes y la segunda 
como malos estudiantes. ¿Pero qué hay de las otras dos? Los estudiantes con alta cognición 
y baja metacognición son aquellos que siempre piensan que van a reprobar y sobre-
estudian por miedo y les suele ir muy bien. Los estudiantes con baja cognición y alta meta 
cognición son aquellos que están aprendiendo teniendo dificultad y se dan cuenta de ello. 
Ellos tratan de compensar buscando ayuda y estudiando más y por ende tienen mitad de la 
batalla ganada. Sin embargo, los que tienen el mayor problema son los de baja cognición y 
metacognición porque no están entendiendo nada de lo que estudian pero aun así piensan 
que les va bien. 
 Lundbergh y Olofsson (1993) sugieren que los diseñadores y los profesores 
necesitan prestarle atención tanto a la metacognición del estudiante como a su cognición 
(p. 283-293). Es tarea de los profesores que de vez en cuando se detengan y reflexionen 
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sobre su quehacer en el proceso de enseñanza-aprendizaje, que faciliten la autoevaluación, 
que inciten el aprendizaje colaborativo para que cada estudiante puede asistir con la 
autoconsciencia de la otra (Cates, 1992; Lieberman & Linn, 1991; Osman & Hannafin,  
1992; Schraw, 1998). Se dice que si un estudiante puede desarrollar sus habilidades meta 
cognitivas, entonces puede desarrollar el potencial de mejorar en todos los otros campos 
del aprendizaje. 
 1.5.3.9.         Transferencia del aprendizaje 
El aprendizaje en una lección multimedia muchas veces es un precursor del aplicar o usar 
esos conocimientos en el mundo real. 
 La transferencia del aprendizaje se refiere al grado en el que el rendimiento es una 
situación (como en una lección multimedia) que es reflejado en otra situación (como en 
trabajar como practicante o hacer ejercicios en una lección subsecuente). Por ejemplo, el 
aprendizaje de la suma y resta te va a servir bastante en una lección de multiplicación y 
división, asumiendo que el conocimiento se transfiera. La transferencia del aprendizaje 
también, y tal vez más comúnmente, significa el aplicar lo aprendido en un entorno 
didáctico a las actividades del mundo real, como por ejemplo volar un avión después de 
haber tomado las simulaciones (Broad & Newstrom, 1992; Clark & Voogel, 1985, p.113-
123). 
 Se han propuesto dos tipos de transferencia; la transferencia cercana y la lejana. La 
transferencia cercana es aplicar lo aprendido en un nuevo ambiente muy similar al original. 
La lejana es ser capaz de aplicar los conocimientos y habilidades aprendidas en ambientes 
muy diferentes al original. Las diferentes técnicas de instrucción son aplicables a cada una. 
 Gagné (1954) nos habla de la teoría de elementos idénticos que establece que la 
transferencia cercana es mejorada al tener elementos tales como los estímulos y las 
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reacciones en el entorno de aplicación que sean similares a los del entorno de instrucción, 
mientras que la transferencia lejana suele ser mejorada al crear variación en los entornos de 
instrucción para facilitar la generalización de los diferentes estímulos y reacciones. 
 Existe, entonces, un reto para los diseñadores e instructores multimedia. Los 
diseñadores deben hacer un esfuerzo para contrarrestar las limitaciones que existen en la 
interacción entre un humano y una multimedia interactiva. Entre las técnicas multimedia 
que pueden facilitar la transferencia tenemos la simulación y el aprendizaje colaborativo 
entre otros. 
 1.5.4. La influencia cognitiva en el diseño de multimedia interactiva 
En la instrucción multimedia, la estrategia de presentación y el diseño de la pantalla 
reflejan constantemente las teorías de la atención y percepción. Actualmente los 
diseñadores están incorporando también los principios de motivación y en el caso de la 
multimedia interactiva se tiene un buen balance entre el control del estudiante y el 
programa. 
 1.5.5. Principios de la psicología constructivista y la multimedia lineal y no  
 lineal 
Así como la psicología del aprendizaje cognitivo desplazo al conductista en los años 
setenta, actualmente el pensamiento constructivista está desplazando el enfoque cognitivo. 
El constructivismo también es un punto de vista filosófico. Mientras que la filosofía 
objetivista sostiene que vivimos en un mundo objetivo que percibimos mediante nuestros 
sentidos y reaccionamos a objetos y eventos en un mundo objetivo y real, el punto de vista 
constructivo es todo lo opuesto. El constructivismo sostiene que la única realidad (o la 
única que importa) es nuestra interpretación individual de lo que percibimos. La teoría 
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constructivista del aprendizaje mantiene que el conocimiento no es recibido desde afuera, 
sino que nosotros construimos conocimiento en nuestra mente. 
 Existen diferentes escuelas de pensamiento constructivista; así por ejemplo, de 
acuerdo al constructivismo social, el aprendizaje es inherentemente social. Lo que 
aprendemos es una función de las normas sociales e interpretaciones, y el conocimiento no 
es simplemente construido por un individuo sino por grupos sociales. Por su parte, el 
Constructivismo moderado sostiene que verdaderamente hay un mundo real pero que 
nuestra comprensión de él es muy individual y con variantes; en cambio el constructivismo 
radical insiste que nunca conoceremos verdaderamente la naturaleza exacta del mundo y 
por tanto nuestra interpretación es lo único que importa. 
 Lo más importante para los diseñadores didácticos es tener en cuenta que el 
aprendizaje es un proceso de construcción; es decir es un proceso de personas que 
construyen conocimientos de forma activa; por tanto, los métodos tradicionales, como la 
memorización, la demostración y la imitación son considerados incompatibles con la 
noción. 
 A mediados de los noventas el enfoque constructivista del aprendizaje se vio 
reflejado en los campos de diseño didáctico y de multimedia. Los propulsores del enfoque 
constructivista han señalado que los diseñadores deben crear entornos educacionales que 
faciliten la construcción del conocimiento. Anderson, Reder, & Simon, (1996, p. 6-11) han 
sugerido los siguientes principios para el cumplimiento de esta meta: 
-     Énfasis en el aprendizaje y no en la enseñanza 
- Enfatizar las acciones y el pensamiento de los estudiantes y no en los         
 profesores. 
-     Enfatizar el aprendizaje activo. 
-     Usar el descubrimiento o el descubrimiento guiado para abordar temas 
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-     Alentar la construcción de información y proyectos 
-     Usar actividades cooperativas o colaborativas de aprendizaje 
-     Usar actividades de aprendizaje auténticas o con propósito 
-     Incitar una autonomía personal de parte de los estudiantes 
-     Apoyar la reflexión del estudiante 
- Apoyar el empoderamiento y la responsabilidad del aprendizaje y de las          
 actividades. 
-  Alentar a los estudiantes a que acepten y reflexionen la complejidad del mundo. 
-     Usar tareas o actividades con los estudiantes que sean relevantes para ellos. 
1.6. Mi perspectiva sobre la relación entre las Teorías psicológicas del aprendizaje y 
la multimedia interactiva. 
La base de todo tipo de multimedia interactiva enfocada al aprendizaje es la teoría misma 
del aprendizaje. Como se puede apreciar, existe un contraste de opiniones muy grande 
respecto a las condiciones y acciones que facilitan el aprendizaje. 
 La meta de esta breve reseña de las teorías del aprendizaje era dar a conocer la base 
en la que se crea la multimedia interactiva aplicada en la presente investigación. Por eso, es 
necesario combinar los enfoques conductistas, cognitivos y constructivistas y los principios 
que conllevan los mismos como son los del reforzamiento, atención, percepción, 
codificaciones, memoria, comprensión, aprendizaje activo, motivación, locus de control, 
modelos mentales, metacognición, transferencia del aprendizaje, construcción del 
conocimiento, aprendizaje situado y aprendizaje colaborativo. 
 Los diseñadores de multimedia interactiva deben desarrollar un entendimiento 
extenso de todo esto para crear material educativo efectivo. Esto no significa que el diseño 
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sea simplemente un tema en el cual se debe aplicar todos estos principios; las 
consideraciones logísticas como el costo, diseminación, y la facilidad de revisión también 
influirán en el diseño. 
 Por último, la variedad de estos enfoques educacionales y sus conceptos presentan 
al diseñador muchas opciones. Así tenemos por ejemplo, ciertos tipos de control brindados 
al estudiante pueden incrementar la motivación pero pueden dañar el rendimiento. Un 
entorno de aprendizaje cooperativo puede brindar beneficios como la interactividad, pero 
también problemas, como menor individualización. El diseño didáctico de la multimedia 
interactiva consiste en desarrollar un balance de los principios y conceptos para poder así 
llegar a las metas didácticas. 
Aprendizaje del idioma inglés 
2.1. La Enseñanza y aprendizaje de la comprensión oral (Listening) 
El listening se puede dividir en dos diferentes perspectivas, listening como comprensión y 
listening como adquisición. Por un tema de simplicidad, este trabajo solo tomara en cuenta 
la primera perspectiva que es el listening de comprensión. 
Listening como comprensión: 
Este punto de vista del listening está basado en la suposición de que la función principal 
del listening en el aprendizaje de un idioma extranjero es el poder interactuar de forma 
verbal con otra persona. Nosotros examinaremos esta forma de ver al listening antes de 
considerar el punto de vista complementario que sería el listening como adquisición. El 
segundo punto de vista respecto al listening considera como el listening puede convertirse 
en un catalizador que fomenta un aprendizaje superior. 
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2.1.1. Características de la compresión oral 
Para entender el listening más a fondo, necesitamos considerar algunas de las 
características del discurso oral y los retos especiales que representan para los estudiantes. 
 La expresión oral tiene características muy diferentes a la conversación escrita y 
estas diferencias pueden llevarnos a un entendimiento mayor de cómo procesamos el 
discurso oral. Por ejemplo, el discurso oral es instantáneo. El estudiante debe procesarlo al 
momento y normalmente no hay oportunidades para escucharlo de nuevo. Un discurso oral 
normalmente impacta al estudiante del idioma pues aparenta ser muy rápido, a pesar de 
que las velocidades del habla varían considerablemente. Los monólogos en la radio pueden 
contener hasta 160 palabras por minuto, mientras que las conversaciones pueden constar de 
hasta 220 palabras por minuto. La impresión de la velocidad del Ingles hablado 
generalmente resulta de la habilidad auditiva del estudiante. Normalmente el discurso oral 
es espontaneo y no planificado y puede consistir de procesos de construcción como son las 
contracciones, muletillas y repeticiones. 
 Se puede considerar que el inglés hablado tiene una estructura lineal, en 
comparación con la estructura jerárquica que tiene un discurso escrito. Mientras que la 
unidad de organización para el discurso escrito es la oración, el discurso hablado se divide 
en pequeñas clausulas comunicadas en conjunto. El discurso oral suele depender de un 
contexto compartido entre personas comunicándose. Por último, el discurso oral puede ser 
comunicado con diferentes acentos y pronunciaciones. 
 2.1.2. Procesamiento bottom-up y top-bottom (procesamiento de abajo-arriba 
y   de arriba-abajo) 
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Existen dos diferentes tipos de procesos involucrados en el entendimiento de un discurso 
oral. Estos procesos se les denominan procesamiento Bottom-Up y Top-bottom.  
 2.1.2.1. El procesamiento bottom-up (de abajo-arriba). 
Se refiere al uso de la comunicación entrante como la base del entendimiento del mensaje. 
La comprensión comienza con la información que ha sido recibida y analizada como 
niveles sucesivos de información (sonidos-palabras-clausulas-oraciones-textos) hasta llegar 
a un significado. La comprensión es considerada un proceso de descodificación. 
 La competencia gramatical y léxica del estudiante de un idioma forma la base para 
el procesamiento de abajo-arriba. La información entrante es analizada para encontrar 
palabras familiares y el conocimiento gramático es usado para entender la relación entre 
los elementos de las oraciones.  
 Clark & Clark (1977, p. 49) explican este enfoque del listening de la siguiente 
forma: 
1. Los oyentes reciben el discurso en bruto y crean una representación fonológica de ello 
en la memoria de trabajo. 
2. Los oyentes tratan inmediatamente de organizar la representación fonológica en 
constituyentes, identificando así su contenido y función. 
3. Luego identifican cada constituyente y después construyen las proposiciones 
subyacentes, identificando su contenido y función. 
4. Cuando ya han identificado las proposiciones de un constituyente, la retienen en la 
memoria de trabajo. En unos instantes, la estructura exacta del discurso se pierde pero se 
retiene el significado. 
 Nosotros podemos ilustrar esto con un ejemplo. Imaginemos que yo diga lo 
siguiente: ´´El chico que se sentó a mi costado en el ómnibus esta mañana camino al 
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trabajo me contó que es dueño de un restaurante en el Barrio Chino. Por lo visto, es un 
lugar muy conocido actualmente´´ 
 Para poder entender este discurso oral, tenemos que desintegrar el discurso en 
componentes. A esto se le conoce como ¨chunking¨ (tomar pequeñas unidades de 
información y agruparlas en unidades más grandes). Por ejemplo, en este caso lo primero 
que se hace es dividir todo lo escuchado en partes. 
-    El chico 
-    Que se sentó a mi costado en el ómnibus 
-    Esta mañana 
-    Me contó 
-    Que es dueño de un restaurante en el Barrio Chino 
-    Por lo visto es muy popular actualmente 
Estos partes nos pueden ayudar a entender las proposiciones subyacentes del discurso oral, 
específicamente: 
-    Yo estaba en el bus 
-    Había un chico a mi costado. 
-    Nosotros hablamos. 
-    Es dueño de un restaurante. 
-    Está en el barrio chino. 
-    El lugar es muy conocido actualmente. 
 Estas son las unidades de significado que nosotros recordamos, y no 
necesariamente en la forma en la que lo escuchamos inicialmente. Nuestros conocimientos 
gramáticos nos permiten encontrar los ¨chunks¨ o partes adecuadas, y el locutor nos ayuda 
en este proceso mediante la entonación y las pausas. 
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 2.1.2.2. El procesamiento top-bottom (de arriba-abajo) 
Este procesamiento se refiere al uso del conocimiento del contexto al entender el 
significado de un mensaje. Mientras que el procesamiento abajo-arriba va desde el 
lenguaje al significado, el procesamiento arriba-abajo va desde el significado al lenguaje. 
El conocimiento del contexto puede tomar varias formas. Puede ser el conocimiento previo 
del tema en discurso o puede ser el conocimiento situacional o contextual o puede ser el 
conocimiento en la forma de esquemas. 
 Por ejemplo, consideraremos como respondemos normalmente al siguiente 
enunciado: ´´Escuché en las noticias que hubo un gran terremoto de los Ángeles ayer en la 
noche´´. 
Al reconocer la palabra ¨terremoto¨, nosotros generamos un conjunto de preguntas: 
-    ¿Dónde exactamente fue el terremoto? 
-    ¿Qué tan grande era? 
-    ¿Hubo muertos o heridos? 
-    ¿Causó mucho daño? 
-    ¿Qué tipo de ayuda se está brindado? 
 Estas preguntas nos guían en el entendimiento de cualquier discurso subsecuente. 
La persona automáticamente asocia lo escuchado con varios elementos que profundizan el 
tema. Consideremos el siguiente ejemplo: Supongamos que nos acercamos un día a un 
colega y le decimos: ´´me voy a ir al dentista esta tarde´´. 
 Este enunciado activa el esquema de ´´ir al dentista´´; así este esquema puede ser 
representado por las siguientes dimensiones: 
-    Contexto: oficina del dentista 
-    Participantes: dentista, paciente, asistente del dentista 
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-    Metas: Tener un chequeo 
-    Procedimientos: Limpieza, enjuague 
-    Resultados: Evitar malestares 
 Cuando regresemos donde el colega, él nos preguntara ´´qué tal te fue´´ y podemos 
responder ´´todo bien, no sentí nada´´. Esto se da porque ambos, el locutor y el oyente 
comparten un entendimiento del esquema ir al dentista y no necesitan contar los detalles de 
la visita. Una cantidad mínima de información comunicada es suficiente en el uso del 
procesamiento arriba-abajo. 
 Por su parte Harmer (1991, p.113); señala que los estudiantes debieran realizar 
fundamentalmente dos tipos de Comprensión oral (listening): escuchar para obtener  
información general del tema que escuchan, que según el autor es la primero que los 
estudiantes debieran realizar; y luego escuchar para obtener detalles o información 
específica  del discurso oral.  Según Harmer, los estudiantes debieran realizar primero la 
comprensión oral del texto para obtener información general, y desarrollando al mismo 
tiempo el hábito de escuchar el audio de principio a fin sin pausa la primera vez; de lo 
contrario realizando primero la comprensión oral para obtener información específica se 
perdería la comprensión general del texto  
Es necesario que los estudiantes desarrollen actividades previas preparatorias 
antes de escuchar el material como por ejemplo predecir el contenido de lo que 
escucharan visualizando imágenes o dibujos relacionados con lo que escucharan 
así como introducir el vocabulario nuevo con el que tendrán contacto,  nos sugiere 
el autor (Harmer, 1991, p.113). 




2.2. La enseñanza y aprendizaje de la comprensión lectora (Reading)  
Ur, (2002) define las habilidades de leer (Reading) y de escribir (writing) del idioma inglés 
como:  
a) Reading (leer): Permite decodificar un mensaje. Sirve para comprender desde 
instrucciones hasta información. Se debe conocer los símbolos escritos.  
El objetivo de desarrollar las habilidades “Reading” para la comprensión de textos 
es fundamental para que los alumnos puedan hacer frente a las actividades diarias 
de manera eficiente rápidamente apropiadamente y hábilmente. 
b) Writing (escribir): Sirve para expresar y comunicar mediante símbolos. Se debe 
conocer los símbolos.  
El objetivo de desarrollar las habilidades de “writing” para la producción de textos 
es que los estudiantes adquieran las habilidades y destrezas necesarias para 
producir diferentes tipos de textos escritos similares a los que una persona 
educada es capaz de producir en su propio idioma. 
 Harmer (2001) define a la habilidad de Reading (comprensión de textos) como una 
de las habilidades receptivas, que nos permite observar la forma en como un sujeto ha 
podido extraer el significado del texto. Asimismo, define a la habilidad de writing como 
una de las habilidades productivas más compleja. 
Según el DCN, 2009 se requiere que el estudiante haya adquirido la habilidad de 
reconstruir el sentido del texto que ha leído siendo capaz de distinguir entre las ideas 
principales y secundarias para afirmar que ha comprendido un texto; lo cual a su vez le 
permitirá una recepción critica de la información y óptima interacción comunicativa para la 
adquisición de nuevos aprendizajes.   
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 En el presente año lectivo el Ministerio de Educación a través de su órgano 
respectivo establece las capacidades que los estudiantes del primero a quinto de secundaria 
deben alcanzar en cada competencia del idioma inglés. A continuación señalamos las que 
deben alcanzar en las competencias de comprensión lectora:   
- Identifica la intención del autor 
- Infiere el significado de los textos escritos 
-  Discrimina información relevante y complementaria  
 Sobre el tema, señalan López, Samper y Hernández (2003) que cada lector utiliza 
determinada técnica para comprender el texto pero lo más importante es utilizar estrategias 
que nos permita almacenar la información necesaria para utilizarla en el futuro cuando sea 
requerida.     
 Por su parte Jones (2004), señala que para ser un buen lector se requiere poseer 
actitud, hábito de lectura y habilidad. Cada persona utilizara diferentes técnicas o 
estrategias para comprender el sentido y significado del mensaje que el autor quiere 
transmitir. Distingue este autor entre las siguientes formas de leer coincidiendo con el autor 
Jeremy Harmer (2001) quien distingue: lectura para recoger datos, lectura para el 
aprendizaje de una nueva habilidad, o simplemente lectura por placer.  
 De acuerdo a lo expuesto, las estrategias que se utilizan para una mejor 
comprensión del texto son muy importantes ya que facilitan al lector la búsqueda de la 
información a fin de que pueda utilizarla; en este sentido sostenemos que la tecnología, en 
especial la Multimedia Interactiva se convierte en una poderosa herramienta para la 
adquisición de conocimientos en este segundo idioma al  permitir al estudiante manipular 
la información, procesarla, hacerla propia desarrollando al mismo tiempo su inteligencia e 
imaginación logrando de esta forma un aprendizaje significativo.    
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 Por su parte Harmer (1998, p. 68) señala que los estudiantes al estar expuestos a la 
gramática, vocabulario y puntuación inglesa cuando realizan la comprensión lectora 
también están promoviendo la habilidad de escribir y otros aprendizajes como por ejemplo: 
la forma de construir oraciones, párrafos y textos.  
Por otro lado nos señala que el tipo o contenido de la lectura que se proveerá al estudiante 
dependerán de sus intereses, solo de este modo la lectura será significativa para el lector. 
Sugiere que para un grupo heterogéneo lo ideal podría ser proporcionarles artículos de 
revistas, cartas, avisos, menús, historias, reportes, extracto de diálogos, recetas, 
instrucciones, poemas como ejemplos (p. 69). 
El autor señala dos habilidades que pueden desarrollarse durante el proceso de lectura que 
son skimming and scanning. 
Skimming (lectura panorámica): es aquella que se realiza para tener una idea general de lo 
que se está leyendo. El ejemplo que nos brinda es la lectura que se realiza de un artículo 
periodístico del cual necesitamos tener una idea general de su contenido. 
Scanning: Es aquella lectura que se realiza cuando estamos buscando información 
específica; lo cual quiere decir que no tenemos que leer palabra por palabra o línea por 
línea sino por el contrario pararemos la lectura al encontrar la información que estamos 
buscando. Como ejemplo nos presenta la lectura que se realiza en un manual de 
computadora en donde nuestro fin es encontrar información concreta para iniciar la 
computadora.  
 Según el autor los estudiantes podrían realizar la lectura de distinta manera de las 
mencionadas líneas arriba y así se refiere a la lectura por placer;  la cual será realizada en 
forma más lenta y en la que las habilidades desarrolladas líneas arribas tendrían poca 
utilidad. Por otro lado, también nos habla de una lectura para una comprensión detallada la 
cual requiere concentración de los más pequeños detalles de lo que ellos están leyendo. 
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 De acuerdo al autor existen principios en los que se fundamenta la enseñanza de la 
lectura (Reading), y estos son:    
Principio 1: La lectura no es una habilidad pasiva.- porque implica que los estudiantes 
deben entender el vocabulario inmerso, entender el argumento de lo que se lee para tomar 
una opinion y dar nuestro punto de vista, profundizar en ella a fin de no olvidarla 
rápidamente.   
Principio 2: Los estudiantes necesitan involucrarse con lo que ellos están leyendo.- quiere 
decir que los estudiantes deben estar interesados activamente en las tareas propuestas para 
beneficiarse de la lectura. 
Principio 3: Los estudiantes deben ser animados a dar una respuesta sobre el contenido de 
un texto, no solo en aprender el idioma.- si bien es cierto que la lectura de los textos son 
una manera de que los estudiantes usen el idioma, analicen el número de párrafos que 
presenta el texto, o cuantas veces se usan clausulas relativas; también es importante que 
ellos expresen su sentir frente a al tópico leído lo cual provocará que se involucren 
personalmente con el idioma y con el tópico.  
Principio 4: Predecir es un factor en la lectura.- antes de iniciar la lectura los estudiantes 
tienen una idea sobre el tópico que leerán gracias a la contratapa del libro, imágenes, 
títulos, etc pero también los profesores debemos ofrecer pistas acerca del tópico que se 
leerá antes de que los estudiantes inicien el proceso de lectura, de esta manera serán 
mejores lectores y más interesados en lo que leerán.       
Principio 5: Correspondencia de la tarea al tópico.- el profesor debe planear preguntas o 
actividades interesantes, retadoras, rompecabezas, etc  (Harmer, 1998, p. 70)    
Principio 6: los buenos profesores explotan el material de lectura a lo máximo. 
El presente trabajo se apoya en la teoría de Harmer referente a la comprensión lectora en el 
aprendizaje del idioma inglés.     
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 Murcia (2000; p. 58) sostiene que el proceso de lectura involucra al autor del texto, 
el texto y el lector. Durante este proceso el lector decodificara el mensaje del texto que lee 
reconociendo al mismo tiempo los signos escritos a fin de interpretar el mensaje para 
finalmente interactuar con el autor.     
2.3. Enseñanza y aprendizaje de la producción de textos  
´´En la producción de textos se desarrolla el proceso que conlleva la expresión de ideas, 
emociones y sentimientos en el marco de una restructuración de los textos previamente 
planificados. Esto motiva el espíritu activo y creador, y además, facilita el manejo 
adecuado de códigos lingüísticos y no lingüísticos´´ (DCN, 2009). 
 No podemos negar la importancia del proceso de producción de textos en el 
desarrollo de la parte afectiva del estudiante pero también tenemos que advertir que los 
conocimientos planteados sirven de soporte para el desarrollo de la competencia 
comunicativa, la cual está organizada en léxico, fonética, recursos no verbales y gramática.   
 En el léxico se propone las informaciones básicas vinculadas con las situaciones 
comunicativas plateadas en el grado. Se utilizan tanto en lo oral como en lo escrito. La 
fonética presenta conocimientos relacionados con la pronunciación y entonación, 
elementos inherentes a la producción del sonido. La gramática contribuye a una mejor 
producción de los textos con coherencia y corrección lingüística.  
 Por otra parte, también el vocabulario es de suma importancia en el dominio de la 
lengua, al respecto Harmer (2001) señala que a través de la escritura, el escritor vuelca sus 
ideas y emociones valiéndose del discurso oral y es a su vez un proceso interactivo porque 
su mensaje será finalmente leído por un tercero. De allí la importancia del vocabulario en 
la comunicación.  
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Harmer (2001) señala que el tipo de escritura que nuestros estudiantes realicen dependerá 
de su edad, intereses y nivel de proefciencia, Por ejemplos nos dice que los principiantes 
podrían escribir poemas sencillos, otros podrán escribir historias sencillas pero quizás no 
estén preparados para escribir narraciones complejas. En resumidas cuentas todo 
dependerá de la cantidad de vocabulario y conocimiento del idioma para saber que tarea de 
escritura podrán completar. Nosotros podemos proveer los modelos para que los 
estudiantes imiten y escogan uno de acuerdo a sus habilidades. Sin embargo, cada día los 
estudiantes escribirán estilos variados que incluyen postcards, cartas de diferentes tipos, 
formatos de aplicación de empleo, narraciones, composiciones, reportes, periódicos y 
artículos de revista, dialogues, playscripts, avisos o poemas, etc; también el autor nos dice 
que todo dependerá del interés de los estudiantes. Por ejemplo si uno es agente de banco 
podría escribir un reporte bancario, si otro estudiante trabaja de agente de viajes podría 
realizar avisos ofreciendo descuentos especiales, etc. La motivación juega un rol muy 
importante a la hora de escoger el material con que trabajaran nuestros estudiantes (p.80).         
 Brown (2001) señala que la escritura puede ser de dos tipos: de proceso y de 
producto. En el primero el punto focal es la progresión del alumno mientras comienza a 
escribir hasta que realiza el producto final; mientras que en la escritura de producto el 
énfasis recae sobre la pieza final d escritura, es decir, los alumnos entregan su material 
escrito sin previa revisión del docente o sus compañeros ya que la meta es la realización 
del producto final de escritura.  
  Es nuestra labor como docentes propiciar la producción escrita de nuestros 
estudiantes, que a veces por timidez e inseguridad no se atreven a escribir; una tarea difícil 
para nosotros como maestros pero no imposible de realizar. Se puede lograr que el 
desarrollo de esta habilidad sea creativa, divertida, reflexiva y gratificante, de tal manera 
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que los estudiantes logren expresarse libremente, así lograremos alcanzar nuestras metas 
como docentes que es el aprendizaje de esta habilidad en nuestros estudiantes.       
Caswell y Mahler (2004) mencionan que la escritura es el vehículo para la comunicación y 
una habilidad obligatoria en todos los aspectos de la vida. Por ejemplo, los padres escriben 
notas a sus hijos, los médicos escriben las recetas, los políticos escriben sus discursos, los 
amigos se escriben correos electrónicos, etc. sin importar la edad los estudiantes deben 
reconocer la importancia de comunicarse por escrito. Es por ello que, los maestros se 
enfrentan a la tarea de ayudar a que los estudiantes vean en la producción de textos una 
pieza esencial del aprendizaje. 
2.4. La enseñanza y Aprendizaje de la Expresión oral (Speaking) 
El dominio de la expresión oral en el inglés es una prioridad para muchos estudiantes. Los 
estudiantes evalúan su éxito en el aprendizaje así como la efectividad del curso de Inglés 
que llevan a base de que tan bien ellos piensan que han mejorado su proficiencia en la 
expresión oral. Las habilidades orales siempre han sido enfatizadas en los cursos de inglés 
pero aún así no se ha podido concluir cual es la mejor forma de enseñar esta dimensión del 
idioma. 
Luoma (2004) cita las siguientes características como elementos del discurso oral: 
-    Compuesto de unidades de ideas (frases cortas) 
-    Puede ser planificada (una conferencia) o improvisada (una conversación) 
- Se usan palabras imprecisas y genéricas en comparación con el discurso escrito. 
-    Se usan frases fijas y estructuras repetidas. 
-    Contiene errores que reflejan procesamiento de información en tiempo real. 
-    Contiene reciprocidad.  
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- Muestra variación entre discursos formales y casuales, que reflejan el rol del locutor, 
el propósito del discurso y el contexto.  
 2.4.1. Funciones de la expresión oral 
Muchos han tratado de clasificar las funciones de la expresión oral en la interacción 
humana. Brown y Yule (1983) crearon una distinción entre las funciones de interacción de 
la expresión oral (la cual sirve para establecer y mantener relaciones sociales), y las 
funciones de transacción (la cual sirve para intercambiar información). La tercera función 
es denominada la función de presentación. Cada una de estas funciones requiere diferentes 
estilos de enseñanza para crear un óptimo aprendizaje. 
 2.4.1.1. La Expresión oral como Interacción 
Esta función se refiere a lo que normalmente denominamos “conversación” y describe a la 
interacción que sirve una función social. Cuando las personas se encuentran, intercambian 
saludos, comparten experiencias recientes y continúan conversaciones sin propósito, sólo 
con la intención de crear un ambiente amical y de confianza. El enfoque de la conversación 
está más en la forma en la cual se presenta cada locutor que el mensaje en sí. Estas 
conversaciones pueden ser casuales o formales dependiendo de las circunstancias. 
 De acuerdo con Brown y Yule (1983), las características principales de la expresión 
oral como interacción son las siguientes: 
-    Tiene una función primariamente social. 
-    Refleja la relación de los roles. 
-    Refleja la identidad del locutor. 
-    Puede ser formal o causal. 
-    Usa convenciones conversacionales. 
-    Refleja varios grados de cortesía. 
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-    Usa muchas palabras genéricas. 
-    Usa un registro conversacional. 
-    Es construida de forma colaborativa. 
 Algunas de las habilidades requeridas por este tipo de conversación son las siguientes: 
-     Abrir y cerrar conversaciones. 
-     Escoger temas. 
-     Participar en comadreos. 
-     Bromear. 
-     Narrar incidentes y experiencias personales. 
-     Tomar turnos. 
-     Interrumpir. 
-     Responder. 
-     Usar un estilo apropiado de expresión oral. 
 Es difícil adquirir el dominio del arte de la expresión oral como interacción y muy 
probablemente no sea prioridad para muchos estudiantes. Sin embargo, muchos estudiantes 
que necesitan esas habilidades y aun no las han desarrollado, se sienten incomodos en 
situaciones que las demandan. Hatch (1978) indica que los estudiantes deberían de tener 
varios temas a su disposición para manejar estos casos. Inicialmente, los estudiantes 
pueden depender de temas familiares que tengan preparados para estos casos, pero es 
necesario que desarrollen la habilidad de poder abordar nuevos temas en una conversación. 
Paralelamente, necesitan desarrollar bastante compresión oral y desarrollar su habilidad de 
predecir preguntas y de extraer información. También deberían practicar el uso de frases 
como “discúlpame”, “perdón, no entendí”, entre otras para poder recibir la información 




 2.4.1.2. La expresión oral como transacción 
Esta forma de expresión oral se refiere a situaciones donde el enfoque es lo que se dice y se 
hace. El mensaje es el enfoque principal; es decir, hacernos entender de forma clara y 
precisa es prioridad. En las transacciones: 
(…) la expresión oral es asociada con otras actividades. Por ejemplo, los 
estudiantes pueden estar participando en una actividad física (por ejemplo en una 
clase de ciencia) donde deben explorar los conceptos de flotación y hundimiento. 
En este caso, los estudiantes y profesores se enfocan más en el significado y la 
compresión de los conceptos que quieren transmitir (Jones, 1996, p.14). 
Otros ejemplos de este tipo de expresión oral son los siguientes: 
-     Una discusión en clase que requiere resolver un problema. 
-     Una actividad en clase en la cual los estudiantes deben diseñar un poster. 
-    Indicar qué reparaciones requiere tu computadora cuando la envías al técnico. 
-     Hacer una llamada para pedir información de tu próximo vuelo. 
-     Pedir direcciones a alguien en la calle. 
-     Comprar algo en una tienda. 
-     Ordenar comida del menú en un restaurante. 
Las características principales de la expresión oral como transacción son: 
-     Tiene un enfoque principal en la información. 
-     El enfoque principal está en el mensaje y no en los participantes. 
-     Los participantes usan estrategias de comunicación para ser entendidos. 
-  Pueden haber preguntas frecuentes, repeticiones, y evaluaciones de comprensión. 
-     Puede haber negociación. 
-     La agudeza lingüística no es siempre necesaria. 
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Algunas de las habilidades requeridas en la expresión verbal como transacción son: 
-     Explicar una necesidad o intención. 
-     Describir algo. 
-     Preguntar por clarificación. 
-     Confirmar información. 
-     Justificar una opinión. 
-     Hacer sugerencias. 
-     Clarificar comprensión. 
-     Hacer comparaciones. 
-     Coincidir o disentir. 
  2.4.1.3. Expresión oral como presentación 
La tercera forma de expresión oral se refiere a la que es usada para dar discursos en 
públicos, ante una audiencia determinada. Al respecto, Jones (1996) dice respecto de este 
tipo de expresión oral: 
(…) muchas veces tienen estructuras genéricas identificables y el idioma usado es 
más predecible. (…) ya que hay menos apoyo contextual, el orador debe incluir 
toda la información necesaria dentro del texto. Es decir, requiere información del 
tema y también información textual. Y a pesar de que el significado transmitido es 
importante, habrá más énfasis en la forma y precisión del discurso (p. 98-107) 
 La expresión oral como presentación suele ser un monólogo y no un dialogo y 
suele seguir un formato reconocible, y es más similar al lenguaje escrito que el lenguaje 
conversacional. Así mismo, es evaluado de acuerdo a la efectividad o impacto sobre el 
interlocutor, algo que es improbable en los otros tipos de expresión oral. Ejemplos de la 
expresión oral como presentación son: 
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-    Dar un reporte oral en frente del salón. 
-    Conducir un debate. 
-    Dar un discurso de bienvenida. 
-    Hacer una presentación de ventas. 
-    Dar una clase o lección. 
Las características principales de la expresión oral como presentación son: 
-    Existe un énfasis en el mensaje y la audiencia. 
-    Refleja organización predecible con secuencia. 
-    La forma y precisión son importantes. 
-    El lenguaje es similar al lenguaje escrito. 
-    Suele ser un monólogo. 
Algunas habilidades que requiere la expresión oral como presentación son: 
-    Usar un formato apropiado. 
-    Presentar la información en una secuencia apropiada. 
-    Mantener la atención del público. 
-    Usar pronunciación y gramática correcta. 
-    Crear un efecto sobre la audiencia. 
-    Usar vocabulario apropiado. 
-    Abrir y cerrar el discurso apropiadamente. 
 Al respecto Harmer (2001, p.87)) considera que se debieran enfatizar en la 
enseñanza de la expresión oral los ejercicios de activación del idioma ya que éstos activan 
todo el conocimiento del idioma que el estudiante ha adquirido. Ellos son más productivos 
que las sesiones con prácticas controladas donde los estudiantes repiten varias oraciones 
usando un punto gramatical específico o una función en particular; además son 
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motivadores, promueven las discusiones libres y permite la retroalimentación recíproca 
entre estudiante- profesor.  
Entre las actividades de activación del idioma el autor nos presenta las siguientes: 
information gaps, surveys, discussion and role play,        
 En el presente trabajo basándonos en la teoría de este autor, se establecieron 
actividades tendientes a activar el idioma en los estudiantes ya que actualmente es muy 
importante la función comunicativa así consideramos un role play entre un médico y su 
paciente; un diálogo libre a fin de que el estudiante pueda desenvolverse y utilizar el 














2.3. Definición de términos básicos 
Aprendizaje: El aprendizaje se da cuando las personas toman una nueva información y la 
aplican a su vida; por ejemplo si nosotros nos encontramos trabajando en 
una empresa que carece de habilidades financieras básicas como el 
budgeting pero como hemos asistido a una conferencia sobre dicho tema y 
hemos internalizado el concepto, lo aplicamos en nuestro centro de trabajo. 
Es justamente en este momento donde podemos decir que hemos aprendido. 
Componente cognitivo: El componente cognitivo consiste en un conjunto de creencias 
acerca de un tópico. La gente adquiere más creencias acerca de un tópico 
particular mayormente directamente. Ellos escuchan o leen un hecho o una 
opinión, u otras personas refuerzan sus afirmaciones expresando una actitud 
particular. 
Componente actitudinal: El componente actitudinal consiste en la tendencia a actuar en 
una forma determinada con respecto a un tópico particular. Las actitudes son 
mayormente acompañadas por comportamientos siempre y cuando los 
efectos de los fenómenos tengan relevancia motivadora para la persona. Un 
ejemplo imaginario podría constituir un fenómeno social determinado, en el 
cual a fin de apoyar una campaña contra la promulgación de una ley que 
incrementa la edad para beber alcohol de 20 a 22, sólo los estudiantes 
jóvenes quienes serían los más afectados estuviesen dispuestos a ofrecer su 
tiempo y esfuerzo pese a que casi todos los estudiantes también estaban en 
contra de la promulgación de dicha norma. 
Multimedia interactiva: contenido multimedia que ofrece interactividad con el usuario y 




Hipótesis y variables 
3.1.    Hipótesis 
3.1.1.       Hipótesis general 
HG La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
3.1.2.       Hipótesis específicas 
HE1.   La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de la comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad  César Vallejo, de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
HE2.  La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo, de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
HE3.  La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de producción de textos en el idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo, de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
HE4.  La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del Básico III 
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del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo, de San Juan de Lurigancho, 
2016 
3.2.    Variables  
3.2.1.       Definición conceptual  
Multimedia interactiva 
Contenido multimedia que ofrece interactividad con el usuario y el usuario puede controlar 
el progreso de la información. Los ejemplos incluyen tutoriales, video juegos, etc. El 
contenido no lineal también es conocido como contenido hipermedia. 
Aprendizaje 
Es entendido como el desarrollo de una actividad con eficacia, por lo que, una educación 
de calidad es aquella que logra que los alumnos realmente aprendan lo que se supone 
deben aprender, aquello que está establecido en los planes y programas curriculares al 
cabo de un determinado tiempo, ciclos y/o niveles. 
3.2.2.       Definición operacional  
Variable Independiente: Multimedia interactiva  
Dimensiones 
 
-    Aplicación de Multimedia Interactiva de estilo conductista 
-    Aplicación de Multimedia Interactiva de Estilo Cognitivista 




Variable Dependiente: Aprendizaje del idioma inglés.  
Tabla 1 
Definición operacional de Variables 
Variable 
Dependiente 









































CL Rpta  
cerrada 











Cuantitativa Continua - Redacta con 
coherencia y 
cohesión 





Cualitativa Nominal - Expresa un 
dialogo de 
Interacción  
- Expresa un 
dialogo de 
Transacción  
- Expone un 














CO= Comprensión oral 
CL= Comprensión lectora 
PT= Producción de textos 
EO= Expresión oral. 
 
Evaluación Formativa: 
0 = Necesita mejorar 
1 = Aceptable 
2 = Bueno 




 Evaluación Sumativa: 
Examen escrito: Escala de 0 a 20 
0 = Necesita mejorar 0-10 
1 = Aceptable 11-13 
2 = Bueno 14-16 





Edad: (0-30), (31-40). (41-50) y (51-más). Sexo: Femenino – Masculino. 
Nivel socioeconómico: Alto, medio y bajo. 
 




Operacionalización de variables 
 




Aplicación de la 
multimedia interactiva 
 
Aplicación  de la Multimedia 
Interactiva de estilo Conductista 
Aprendizaje al Dominio  
Aprendizaje Prescrito 
 
Aplicación  de la Multimedia 
Interactiva de estilo Cognitivista 
Percepción y Atención 
Motivación 
Locus de Control 
 
Aplicación de la Multimedia 
Interactiva  de estilo 
Constructivista 
Enfocada al aprendizaje y la reflexión del estudiante 
Aplica el descubrimiento o búsqueda de información 






Aprendizaje del idioma  
Inglés 
 
   Compresión Oral 
Identifica información general  
 
 
English  Test 
Identifica información en detalle 
 
  Comprensión Lectora 
Identifica información general. 
Identifica información especifica 
Identifica información detallada.  
 
    Producción de Textos 
Redacta con coherencia y cohesión 
Utiliza el registro adecuado 
  
Expresión  Oral 
Expresa un dialogo de Interacción      Speaking   
      Checklist  
(Lista de 
Cotejo) 
Expresa un dialogo de Transacción  





4.1    Enfoque de la Investigación: 
De acuerdo a Tam, Vera, & Oliveros (2013), la Investigación aplicada: 
Tiene como objetivo crear nueva tecnología a partir de los conocimientos adquiridos 
a través de la investigación estratégica para determinar si estos pueden ser útilmente 
aplicados con o sin mayor refinamiento para los propósitos definidos. La información 
obtenida a través de este tipo de investigación debería ser también explicable en 
cualquier lugar y por lo tanto ofrece oportunidades significativas para su difusión 
(p.147). 
4.2.    Tipo de investigación 
De acuerdo a la técnica de contrastación se trata de una investigación experimental, que se 
presenta ´´Cuando los datos son obtenidos de fenómenos condicionados por el 
investigados, en donde se manipula una sola variable y se espera la respuesta de otra 
variable´´ Calderón,  Del Águila, De los Godos & La Rosa (2007, p.76)     
 De acuerdo a la direccionalidad de la investigación es de tipo prospectiva porque la 
causa está en el presente y el efecto en el futuro; de acuerdo al tipo de fuente de 
recolección de datos es Prolectiva porque la información se recogió de acuerdo al criterio 
del investigador después de una planeación previa; de acuerdo con la temporalidad del 
fenómenos estudiado es de tipo longitudinal prospectiva porque las variables se 
compararan en dos ocasiones al inicio de la investigación y al final del experimento; de 
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acuerdo al número de poblaciones es de tipo simple porque cuenta con una sola población. 
Calderón et al (2007, p. 78)  
4.3    Diseño de Investigación. 
De acuerdo a lo manifestado por Calderón et al (2007, p. 87) el diseño que se aplicará a la 
presente investigación será un diseño Cuasi-experimental con pretest postest en un solo 
grupo, ya que existe una medición previa de la variable dependiente (pretest) luego se 
aplica la variable cuasi-experimental o independiente a los sujetos del grupo para 
finalmente realizar una nueva medición de la variable dependiente (postest). (p.89). 
 Según lo prescrito por Hernandez Sampieri y otros la presente investigación se 
ajusta al diseño preexperimental, ´´…Generalmente es útil como un primer acercamiento al 
problema de investigación en la realidad´´ (p.141); el cual se diagrama de la siguiente 
manera:   
    GE =   Y1 X Y2 
Donde: 
GE :   grupo experimental 
Y1 :    prueba de entrada  
Y2 :    prueba de salida 
X :     se aplica el experimento 
4.4     Población y muestra   
 4.4.1 Población: 
De acuerdo a lo presentado por Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 238.), se define la 
población como “el conjunto de todos los casos, personas o cosas que tienen una  serie de 
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características comunes y que se constituirán en motivo de investigación”. Para la presente 
investigación la población comprende a todos los alumnos del Básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad en San Juan de Lurigancho compuesto de la siguiente manera: 
Tabla 3 
Población de estudio 
 
 Mujeres Varones Total 
Básico III 14 9 23 
Porcentaje 60,8 39,1 100% 
Fuente: Registro académico 
 4.4.2 Muestra: 
De acuerdo a Fayad Camel (1979) citado por Calderón et al (2013, p.56) la muestra 
debiera estar compuesta por la totalidad del universo o población de la que se desea 
conocer algo en una investigación a fin de obtener explicaciones y predicciones de carácter 
general. Señala el autor citado, Fayad Camel, que el universo es´ La totalidad de 
individuos o elementos en los cuales puede presentarse determinada característica 
susceptible de ser estudiada´.      
 En la presente investigación, si es posible estudiar el universo en su totalidad por 
ello se tomará como muestra a toda la población compuesta por los estudiantes del básico III 
compuesta por 23 estudiantes. Según Calderón et al (2007, p.110) ´´se trata de un muestreo por 
conglomerados toda vez que en lugar de muestrear elementos individuales, se muestra 




4.5.    Técnicas e Instrumentos de recolección de información 
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Material Experimental:     
El material experimental que se tomara en cuenta para ejecutar esta investigación es el 
siguiente: 
-    Multimedia Interactiva de la Plataforma Rosetta Stone versión 3  
Técnicas: 
-     Test 
-     Observación: durante la fase preparatoria, fase de interacción previa, fase de interacción 
propiamente dicha en la plataforma, fase de sistematización de conocimientos; es decir 
durante todo el proceso de aprendizaje. 
Instrumentos: 
Los instrumentos como recursos técnicos posibilitan la recolección y registro de 
información; estos aseguran que los datos representen el valor real, los cuales fueron 
validados mediante juicio de expertos en el área para obtener su validez y su confiabilidad; 
en este sentido, los instrumentos tuvieron directa relación con las variables, dimensiones e 
indicadores. 
-   Test virtual que evaluará el nivel de comprensión lectora, comprensión oral 
y producción de textos antes de la aplicación de la multimedia interactiva y 
después de la aplicación de la misma.    
-   Lista de Cotejo (Checklist) para medir el desarrollo de la habilidad de expresión oral 
antes del proceso de aplicación de la multimedia interactiva, así como después de la 
aplicación de la misma para saber en cuanto ha mejorado el desarrollo de la expresión 
oral. 
 Para la variable aprendizaje del idioma inglés el cual se refleja en el rendimiento 
académico se utilizará los registros de notas correspondientes al básico III que 
corresponden a las habilidades en mención líneas arriba. 
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Los valores del aprendizaje del idioma inglés estuvieron conformados por una evaluación 
formativa que incluye la evaluación sumativa de las cuatro habilidades en el idioma inglés 
que para el caso de nuestra investigación son: compresión oral, comprensión lectora, 
producción de textos y expresión oral; que detallamos a continuación: 
Evaluación Formativa: 
0 = Necesita mejorar 
1 = Aceptable 
2 = Bueno 
3 = Excelente 
Evaluación Sumativa 
Examen escrito: Escala de 0 a 20 
0 = nivel bajo 0-10 
1 = nivel aceptable 11-13 
2 = nivel bueno 14-16 










Fichas bibliográficas: Se utilizaron diversos tipos de fichas para elaborar el marco teórico de 
la tesis. 
Internet: se utilizaron diversas fuentes primarias y secundarias de algunas páginas Web, para 
elaborar el marco teórico. 
Software de computadoras: Se utilizó el programa SPSS versión 21, para realizar el análisis 
estadístico respectivo. 
 
4.6      Tratamiento estadístico de los datos 
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En el presente estudio se realizó un análisis cuantitativo cuyos resultados fueron analizados 
en el nivel descriptivo y en el nivel inferencial, según los objetivos y las hipótesis 
formuladas. 
En el análisis descriptivo se aplicó la estadística descriptiva utilizando un método 
cuantitativo que implica la organización de datos en resultados observados en el pretest y 
el postest aplicado a un solo grupo: el experimental. La representación gráfica se efectuó 
mediante las figuras de cajas. Finalmente se interpretaron los datos obtenidos en el pretest 
y postest, tanto a nivel general y por dimensiones.   
En el análisis inferencial para verificar la prueba de hipótesis se utilizó Umann - Whitney 
para muestras independientes. La distribución de los datos resultó no normal por lo que se 
utilizó una prueba no paramétricas.    
Los procedimientos antes mencionados se ejecutaron mediante el programa estadístico para 
Ciencias Sociales SPSS 21, Windows en Español y Excel, según Hernández, et al. (2010, 
p.p.279-280) este paquete estadístico ha sido desarrollado en la Universidad de Chicago para 
analizar los datos estadísticos especialmente en investigaciones en el campo social. 
4.7 Procedimiento 
Los pasos que se siguieron en la ejecución del presente trabajo de investigación fueron: 
a)  Coordinación y permiso correspondiente a la Directora del Centro de Idiomas de la 
Universidad Cesar Vallejo en San Juan de Lurigancho para realizar el experimento. 
b)  Aplicación del Pre Test a la totalidad de la población de los estudiantes. 
c)  Ejecución de la presente investigación durante doce sesiones de tres horas venticinco 
minutos cada una, de las cuales dos horas estuvieron destinadas a las actividades interactivas 
programadas en la plataforma de acuerdo al plan de clases (ver anexo 6)    




e)  Ejecución de la presente investigación durante doce sesiones de tres horas venticinco 
minutos cada una, de las cuales dos horas estuvieron destinadas a las actividades interactivas 
programadas en la plataforma de acuerdo al plan de clases (ver anexo 6)    
f)  Aplicación de la Multimedia Interactiva a la población, en la etapa de desarrollo de las 
cuatro habilidades del idioma ingles: comprensión oral, comprensión lectora, producción 
de textos y expresión oral, siguiendo los pasos indicados en las sesiones de aprendizaje y 
teniendo en cuenta las dimensiones e indicadores de la variable dependiente y durante las 
horas semanales pre establecidas. 
g)  Aplicación del postest después de terminar el experimento a toda la población.  
h)  Confirmación de resultados de la aplicación de la Multimedia Interactiva.  













Capítulo V  
Resultados 
5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
En la presente tesis se elaboraron los siguientes instrumentos, los cuales nos permitieron recopilar la 
información necesaria a fin de medir la segunda variable para determinar la eficacia de la multimedia 
interactiva en el aprendizaje del idioma inglés. 
 5.1.1. Selección de los instrumentos 
 a) El aprendizaje del idioma inglés.  
 La técnica empleada para medir esta variable fue la observación y el instrumento fue un test 
constituido por 60 ítems y una lista de cotejo constituida por 16 ítems para medir la dimensión de 
expresión oral. Se logró obtener la información requerida de una muestra compuesta por 23 
estudiantes del curso básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo.  
Tabla 4 
Niveles de la variable 2 
     Nivel                        Nivel Bajo    Nivel aceptable    Nivel bueno    Nivel Excelente 
Comprensión oral                         0 – 10                 11 – 13                   14 - 16                  17 - 20       
Comprensión lectora                   0 – 10                 11 – 13                   14 – 16                 17 - 20  
Producción de textos                   0 – 10                 11 – 13                   14 - 16                  17 - 20 
Expresión oral                               0 – 10                 11 – 13                   14 - 16                   17 - 20 
Aprendizaje del idioma ingles    0 – 20                  21 – 40                  41 – 60                  61 - 80  
 
 5.1.2. Validación de instrumentos  
Entendemos que un instrumento es válido cuando mide lo que pretendemos medir. ´´La validez, en 
términos generales, se refiere al grado en que un instrumento realmente mide la variable que 
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pretende establecer. Por ejemplo, un instrumento para calcular la inteligencia valida debe 
determinar la inteligencia y no la memoria (…)´  ́(Calderon et al, 2013, p.64).  
 En el presente trabajo se realizó este procedimiento a través de juicio de expertos, quienes 
con su amplia y reconocida trayectoria en la Catedra de la Universidad nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle nos brindaron su opinión respecto a los instrumentos: test y lista de cotejo 
en relación a los indicadores y criterios pertinentes arribando a los siguientes resultados: los 
expertos encontraron una estrecha relación entre los ítems de los dos instrumentos de recolección 
de información y los objetivos del estudio (ver anexo 8). Los resultados se muestran en la tabla N0 
5.    
Tabla 5 
Nivel de validez de los instrumentos según el juicio de expertos. 
Expertos                                            El aprendizaje del idioma ingles        
 
 
Sánchez Quintana Rogil                                   950                95%                                                                              
Flores Piñas, Haydee                                         825               82,5 %     
Lavado Rojas, Betty Marlene                           871               87,1%  
Castillo Vento, Liliana Isabel                            800               80% 
Oré de los Santos, Miguel                                800               80%  
PROMEDIO DE VALORACION                        4246               84,92% 
 Puntaje        % 
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos. 
Elaboración: Propia 
De los resultados de validez de los instrumentos para medir la variable 2; test del aprendizaje del 
idioma inglés y lista de cotejo tenemos que obtuvieron el 84,92%. Por ello podemos concluir que 
tienen muy buena validez.   
 
  
5.1.3. Confiabilidad de los instrumentos 
Para obtener la confiabilidad del test sobre aprendizaje del idioma inglés se aplicó la fórmula de 
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Kuder Richardson 20 por tratarse de un instrumento con ítems dicotómicos en los cuales existen 
respuestas correctas o incorrectas, para ello se tomó la prueba piloto a 18 alumnos del Centro de 
Idiomas de la Universidad Cesar Vallejo,   
La fórmula es la siguiente: 








K : nº de ítems del instrumento. 
P : % de personas que responden correctamente cada ítems. 
Q : % de personas que responden incorrectamente cada ítems. 
𝜎𝑡  :  Varianza total del instrumento 
 
Expresado en porcentaje: Análisis de confiabilidad  
 
 K-R =       60        +   45.5 - 9.85       =     0,797 
                 
                 60-1               45.5               
 
Tabla 6 
Estadística de fiabilidad del pretest y postest 
KR20 Nº 
0,797 60 
Nota. Fuente. Las bases de datos estadísticos. 
 
El resultado fue calculado mediante el coeficiente de KR20 el cual arrojó 0,797 que 
permite indicar que la escala presentó un índice de Alta confiabilidad, lo cual quiere decir 
que el instrumento es confiable 
La escala de valores que determina la confiabilidad está dada por los siguientes valores: 
 
Tabla 7 
Interpretación del coeficiente de KR20 






 Como se puede apreciar según el análisis realizado, se obtuvo un coeficiente de 
confiabilidad de 79%, lo que significa que de acuerdo a la Tabla precedente se encuentra entre el 
rango de 0,61 a 0,80 por lo que podemos afirmar que el instrumento aplicado para medir las 
dimensiones de comprensión lectora, comprensión oral y producción de textos posee una Alta 
confiabilidad (Ver anexo 5). 
 En cuanto a la confiabilidad del instrumento con que medimos la dimensión de expresión 
oral es decir, la lista de cotejo, se empleó para el pretest y postest el coeficiente alfa (𝛼) de 
Cronbach, para indicar la consistencia interna del instrumento por tratarse de un instrumento 
que contiene varias alternativas de respuestas. 
Para establecer la confiabilidad del instrumento mediante el coeficiente del alfa de 
Cronbach se siguieron los siguientes pasos. 
a. Para determinar el grado de confiabilidad de la lista de cotejo de aprendizaje del idioma 
inglés, primero se determinó una muestra piloto de 18 estudiantes a la que se le aplicó el 
estadístico para determinar el grado de confiabilidad. 
b. Luego, se estimó la confiabilidad por la consistencia interna de Cronbach, mediante el 





0,81 a 1,00 Muy Alta 
0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 
0,21 a 0,40 Baja 












𝑘 : El número de ítems 
∑𝑠𝑖
2  : Sumatoria de varianza de los ítems 
𝑠𝑡
2  : Varianza de la suma de los ítems 
𝛼  : Coeficiente de alfa de Cronbach 
 
Tabla 8 
Lista de cotejo evaluado por el método estadístico de alfa de Crobrach mediante el 
software SPSS. 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de Cronbach N de elementos 
Pretest         0,81 




Resumen del procesamiento de los casos 
  N % 
               Válidos 18 100.0 
Casos               Excluidosa 0 .0 
               Total 18 100.0 
 
Se obtuvo un coeficiente de 0,81 que determina que el instrumento tiene una 
confiabilidad muy excelente, según la tabla 9. 
 Como se puede apreciar se obtuvo un coeficiente de confiabilidad de 0,81 este valor 
esta entre el rango 0,7 ˂ CC ˂ 1. Es decir que el CC = 0,81 ˂ 1 por lo que se puede afirmar 
que la lista de cotejo tienen una excelente confiabilidad por lo que el instrumento es 
aplicable. 
Tabla 10 
Nivel de confiabilidad de la lista de cotejo para el aprendizaje del idioma ingles 
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               Test                                N0 de ítems             N0 de casos                    Confiabilidad      
El aprendizaje del idioma             16                        18                             0,81 
Ingles     
     Fuente: Anexos  
     Elaboración: Uno mismo  
 
 
Para establecer el nivel de confiabilidad se ha tomado en cuenta la siguiente escala:  
Tabla 11  
Valores de los niveles de confiabilidad 
              Valores                                                                             Nivel de confiabilidad      
0,53 a menos                                                                  Confiabilidad nula  
0,54 a 0,59                                                                      Confiabilidad baja   
0,60 a 0,65                                                                      Confiable 
0,66 a 0,71                                                                      Muy confiable  
0,72 a 0,99                                                                      Excelente confiabilidad             
1,0                                                                                                    Confiabilidad perfecta 
Fuente: Hernández S., R. y otros (2010). Metodología de la Investigación científica. Mexico: Edit. 
Mac Graw Hill.  
 
Teniendo en cuenta que en la aplicación del instrumento para medir la dimensión 
expresión oral, se obtuvo el valor de 0,81 podemos deducir que se trata de un instrumento 
de excelente confiabilidad.   
5.2. Presentación y análisis de resultados 
 5.2.1. Análisis descriptivo del grupo experimental Pretest y Postest 
 
Tabla 12  
Resultado global del Grupo Pretest y Postest 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media Desv. típ. 
PreTest 11 0 7 4,63 1,385 
PosTest 12 0 16 12,88 5,780 





Figura 1. Resultado global del grupo Pretest y Postest 
Fuente: Base de datos del autor. 
Interpretación: 
De la tabla se puede observar que el promedio del grupo experimental en la prueba de 
entrada (pre test de inicio) para medir el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes 
del básico III del centro de idioma de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016, fue de 4.63  y el resultado promedio del pos test (test de salida) luego de 
la aplicación de la multimedia interactiva fue de 12,88, lo cual evidencia la eficacia 











Figura 2. Resultado: de comparación de promedios de pre y pos prueba 
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De acuerdo al gráfico mostrado, se puede observar que el grupo experimental ha logrado 
gran desarrollo en el aprendizaje del idioma inglés, luego de la aplicación de la multimedia 
interactiva, en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 5.2.2. Nivel inferencial: contrastación de las hipótesis 
Pruebas de Normalidad de los datos: 
Para escoger la prueba estadistica debemos conocer si los datos tienen una distribucion 
normal o no. 
Antes de realizar la prueba de hipótesis respectiva primero determinaremos si hay una 
distribución normal de los datos (estadística paramétrica) o existe una libre distribución de 
ellos (estadística no paramétrica). 
Normalidad: 
Se debe corroborar que la variable aleatoria en este caso la multimedia interactiva frente al 
aprendizaje del idioma inglés se distribuye normalmente; para ello se utilizó la prueba de  
Shapiro-Wilk porque se trata de una muestra pequeña (n < 30) y no Kolgomorov-Smirnov 
K-S porque ésta es para muestras grandes (n > 30). 
La prueba se realizó con el SPSS obteniendo los siguientes valores: 
Tabla 13  





Desviación típica 3,63 





Sig. asintót. (bilateral) ,018 
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a. La distribución de contraste no es la Normal. 




Figura 3. Histograma de media y desviación típica. 
  
El criterio tomado para determinar si la variable aleatoria se distribuye normalmente fue 
utilizar la prueba de Shapiro-Wilk, cuya hipótesis alternativa e hipótesis nula se muestran a 
continuación:  
H0: Los datos (variable) provienen de una distribución normal. 
H1: Los datos (Variable) no provienen de una distribución normal 
H0, si y solo si: sig > 0,05 
H1, si y solo si: sig < 0,05 
Si P_valor < α   se acepta la H1, los valores son:  
                           0,018 < 0.05 
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Por lo tanto, se aceptó la hipótesis alternativa (H1) y se puede afirmar que los datos no 
provienen de una distribución normal. Por tanto, se empleó la prueba U de Mann Whitney 
para la contrastación de hipótesis.  
 
5.2.3. Descripción de resultados 
5.2.3.1. Hipótesis general:  
La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad 
César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016.  
Planteamos la hipótesis nula (H0) y la hipótesis alternativa (H1): 
H1 La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Ho La aplicación de la multimedia interactiva no produce eficacia significativa en el 
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 De acuerdo a la tabla siguiente n0 14, la aplicación de la multimedia interactiva 
produce eficacia significativa en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo. Según el pre-test, se 
evidencia valores bajos en la prueba de entrada en cuanto a la eficacia significativa en el 
aprendizaje en el grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia interactiva 
se logró mejorar la eficacia significativa en el aprendizaje del idioma ingles en los 
estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la prueba U de Mann Whitney. Del 
post-test se comprueba que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores 
resultados con el promedio (15,51) tras la aplicación de la multimedia interactiva en el 
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aprendizaje, en comparación con el pre test de los estudiantes del grupo experimental 




La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
del idioma inglés en el grupo experimental según pretest y postest. 
 
Estadístico 
Grupo Experimental  
U de Mann Whitney 
Prueba de entrada                    
 (n=23) 
Prueba de salida 
 (n=23) 
Pretest 
Media 7,56             7,79 Z = - 0,763 
p = 0,446 Desv. típ. 0,99              0,86 
Postest 
Media 9,14              15,51 Z = - 6,099 
p = 0,000 Desv. típ. 0,82               1,59 
Fuente: Fuente: Elaborado de la base de datos  
 
De la figura 4, se observa que la eficacia de la multimedia interactiva en el aprendizaje del 
idioma ingles en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad 
César Vallejo tiene valores bajos en el pretest del grupo experimental. Sin embargo, al 
compararlos con el postest se observa mejor promedio del grupo experimental, es decir, 
una eficacia significativa de la aplicación de la multimedia interactiva  en el aprendizaje 
del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad 






Figura 4. Eficacia significativa en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 
Básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016, del grupo experimental según pre-test y pos-test. 
 
5.2.3.1. Hipótesis especifica: 
Hipótesis especifica N0 1 
La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
de la comprensión oral del idioma ingles en los estudiantes del Básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad  César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Planteamos la hipótesis nula (H0) y la hipótesis alternativa (H1) : 
H1 : La aplicación de la Multimedia Interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de la comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad  César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Ho : La aplicación de la Multimedia Interactiva no produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de la comprensión oral del idioma ingles en los estudiantes del Básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad  César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
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De acuerdo a la tabla siguiente n0 15, la aplicación de la Multimedia Interactiva ha 
producido una mejora de la Comprensión oral en los estudiantes del Básico III del Centro 
de Idiomas. Según el pre-test se evidencia valores bajos en la prueba de entrada en cuanto 
a la Comprensión oral en el grupo experimental. Luego de la aplicación del programa se 
logró mejorar la Comprensión oral en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo 
con la prueba U de Mann Whitney. Del post-test se comprueba que los estudiantes del 
grupo experimental obtuvieron mejores resultados en sus notas promedio (16,65) tras la 
aplicación de la Multimedia interactiva en el aprendizaje, en comparación con la prueba de 
entrada promedio (8,45); cumpliéndose con la primera hipótesis específica, por lo tanto se 
rechaza la hipótesis nula. 
Tabla 15. 
Comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas 
de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 del grupo experimental 
según pretest y postest. 
 
Estadístico 
Grupo Experimental  
          U de Mann Whitney 
 Prueba de entrada 
(n=23) 
Prueba de salida 
(n=23) 
                                                     Pretest 
 
Media 7,12           7,30 Z = -0.433 
p = 0,665 Desv. típ. 2,13           1,98 
                                                    Postest 
 
Media 8,45          16,65 Z = -6,171 
p < ,000 Desv. típ. 2,12            1,58 
Fuente: Elaborado de la base de datos  
 
De la figura 5, se observa valores bajos en el pre test en la prueba de entrada del 
grupo experimental en cuanto a la comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes 
del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho. 2016. Sin embargo, al compararlos con el postest tras la aplicación de la 
multimedia interactiva se observa un mejor promedio en el grupo experimental en el 
aprendizaje de la comprensión oral del idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho. 2016. 
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Figura 5. Comprensión oral del idioma ingles en los estudiantes del básico III del Centro 
de Idioma de la Universidad Cesar Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016, del grupo 
experimental según pre-test y pos-test. 
 
 
Hipótesis específica N0 2    
La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del Básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Planteamos la hipótesis nula (H0) y la hipótesis alternativa (H1) : 
H1 La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del Básico III 
del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Ho La aplicación de la multimedia interactiva no produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 De acuerdo a la tabla 16, la aplicación de la multimedia interactiva ha producido 
mejora de la comprensión lectora en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de 
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la Universidad César Vallejo. Según el pre-test se evidencia valores bajos en la prueba de 
entrada en cuanto a la comprensión lectora del grupo experimental. Luego de la aplicación 
de la multimedia interactiva se logró mejorar la comprensión lectora en los estudiantes del 
grupo experimental de acuerdo con la prueba U de Mann Whitney. Del postest se 
comprueba que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados en 
sus notas promedio (15,22) tras la aplicación de la multimedia interactiva en el 
aprendizaje, en comparación con la prueba de entrada promedio (8,72) del grupo 




Comprensión lectora de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo, de San Juan de Lurigancho, 2016 del grupo experimental según 




U de Mann Whitney 
Prueba de entrada  
 (n=23) 
Prueba de salida 
(n=23) 
                                                       Pretest 
Media 7,10                     7,47 Z = -0,507 
p = 0,612 Desv. típ. 2,49                     2,03 
                                                       Postest 
Media 8,72                   15,22 Z = -6,193 
p < ,000 Desv. típ. 1,40                     1,68 
Nota. Fuente: Elaborado de la base de datos 
 
 
En la figura 6 se observa valores bajos en el pretest en la prueba de entrada del grupo 
experimental en cuanto a la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del 
básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016. Sin embargo, al compararlos con el postest tras la aplicación de la 
multimedia interactiva se observa un mejor promedio en el grupo experimental en el 
aprendizaje de la comprensión lectora del idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
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Figura 6. Comprensión lectora de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016, del grupo experimental según 
pretest y postest 
 
Hipótesis especifica N0 3  
La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
de producción de textos en el idioma Inglés en los estudiantes del básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 
H1 La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de producción de textos en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Ho La aplicación de la multimedia interactiva no produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de producción de textos en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 De acuerdo a la tabla n0 17, la aplicación de la multimedia interactiva ha producido 
una mejora en el aprendizaje de la producción de textos en el idioma Ingles en los 
estudiantes del básico III del Centro de Idioma de la Universidad César Vallejo.  
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Según el pretest se evidencia valores bajos en la prueba de entrada en cuanto a la 
producción de textos en el grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia 
interactiva se logró mejorar la producción de textos en los estudiantes del grupo 
experimental de acuerdo con la prueba U de Mann Whitney. Del postest se comprueba que 
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados en sus notas 
promedio (15,30) tras la aplicación de la multimedia interactiva en el aprendizaje, en 
comparación con la prueba de entrada promedio (10,30) del grupo experimental; 




Producción de texto en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 del grupo experimental según 




U de Mann Whitney 
Prueba de entrada 
(n=23) 
Prueba de salilda 
(n=23) 
                                                                     Pretest 
Media 8,20               8,70 Z= -0,905 
p = 0.366 Desv. típ. 2,22              2,05 
Postest 
Media 10.30             15.30 Z= -5,861 
p < ,000 Desv. típ. 1.50               2.08 
Nota. Fuente: Elaborado de la base de datos. 
 
En la figura 7 se observa valores bajos en el pretest en la prueba de entrada del grupo 
experimental en cuanto al aprendizaje de la producción de textos del idioma inglés en los 
estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San 
Juan de Lurigancho.  Sin embargo, al compararlos con el postest tras la aplicación de la 
multimedia interactiva se observa un mejor promedio en el grupo experimental en el 
aprendizaje de la producción de textos en el idioma inglés en los estudiantes del básico III 





Figura 7. Producción de texto en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la 
Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 del grupo experimental según 
pretest y postest 
Hipótesis especifica N0 4:  
La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el aprendizaje 
de expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 
H1 La aplicación de la multimedia interactiva produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
Ho La aplicación de la multimedia interactiva no produce eficacia significativa en el 
aprendizaje de expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del 
Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 De acuerdo a la tabla siguiente n0 18, la aplicación de la multimedia interactiva ha 
producido una mejora de la expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico 
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Según el pretest se evidencia valores bajos en la prueba de entrada en cuanto a la expresión 
oral en el grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia interactiva se logró 
mejorar la expresión oral en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la 
prueba U de Mann Whitney. Del postest se comprueba que los estudiantes del grupo 
experimental obtuvieron mejores resultados en sus notas promedio (14,94) tras la 
aplicación de la multimedia interactiva en el aprendizaje, en comparación con la prueba de 
entrada promedio (9,33) del grupo experimental; cumpliéndose con la cuarta hipótesis 
específica, por lo tanto se rechaza la hipótesis nula. 
Tabla 18 
Expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas 
de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 del grupo experimental 





U de Mann Whitney 
Prueba de entrada  
(n=23) 
Prueba de salida 
 (n=23) 
                                                             Pretest 
Media 7,92              7,74 
Z= -0,474 
p = 0,636 Desv. típ. 1,58              1,58 
                                                            Postest 
Media 9,33            14,94 Z= -5,861 
p < ,000 Desv. típ. 2,01              2,19 
Nota. Fuente: Elaborado de la base de datos. 
 
 
De la figura 8 se observa valores bajos en el pre test en la prueba de entrada del 
grupo experimental en cuanto a la expresión oral del idioma ingles en los estudiantes del 
básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de 
Lurigancho. Sin embargo, al compararlos con el post test tras la aplicación de la 
multimedia interactiva se observa un mejor promedio en el grupo experimental en el 
aprendizaje de la expresión oral del idioma inglés en los estudiantes del básico III del 



















Figura 8. Expresión oral en el idioma inglés en los estudiantes del básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016, del grupo de 
experimental según pretest y postest. 
 
5.4. Discusión de los resultados  
Para la hipótesis general los resultados de la estadística aplicada comprueba la hipótesis, 
que la aplicación de la multimedia interactiva mejora significativamente el aprendizaje del 
idioma inglés de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad 
César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016.  
 El análisis comparativo que se presenta en la tabla 14 y figura 4 muestra como  
resultados en el pretest valores bajos en cuanto al aprendizaje del idioma ingles en la 
prueba de entrada del grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia 
interactiva se logró mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del grupo 
experimental de acuerdo con la prueba de U de Mann Whitney; donde los estudiantes del 
grupo experimental obtuvieron mejores resultados (promedio 15,51) tras la aplicación de la 
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multimedia interactiva en comparación con la prueba de entrada (promedio 9,14), 
cumpliéndose con la hipótesis general. De acuerdo al marco teórico la aplicación de la 
multimedia interactiva es una alternativa para el desarrollo del aprendizaje del idioma 
inglés; tal como lo indica Churquipa (2008, p.90) en las conclusiones generales: los 
videos como estrategia didáctica fueron eficientes en el aprendizaje de Ciencias Sociales 
elevando el nivel de aprendizaje en el grupo experimental de 5,27 puntos a 15,27 puntos; la 
aplicación de videos tenía mayores efectos positivos directamente en la capacidad de 
comprensión de espacio temporal, lográndose un aprendizaje de calidad en cada actividad 
a partir del método didáctico de los videos; la aplicación de videos como estrategia 
didáctica resulto ser eficaz en un 76,35% en el aprendizaje del área de Ciencias Sociales y 
entre sus conclusiones específicas tenemos:  
 Los resultados de Postest del grupo experimental en relación a las tres 
capacidades en el aprendizaje de Ciencias Sociales después del experimento 
obtuvo una media aritmética de 15,27 puntos, es decir alcanzó un nivel de 
valoración Bueno y valoración Deficiente en el grupo control obteniéndose una 
media aritmética de 9,22 puntos con una diferencia de 6,02 puntos entre ambos 
grupos. 
 En los resultados finales del postest, la media aritmética del grupo 
experimental ascendió aplicando los videos desde 5,27 puntos a 15,27 puntos con 
una diferencia de 10 puntos y en el grupo control utilizando las estrategias 
metodológicas tradicionales ascendió de 5,38 a 9,22 puntos con una diferencia de 
3,84 puntos (p.91).  
  
Para la primera dimensión, los resultados de la estadística aplicada comprobó la hipótesis 
que la aplicación de la multimedia interactiva mejora significativamente la comprensión 
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oral de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo 
de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 El análisis comparativo que se presenta en la tabla 15 y figura 5 muestra como 
resultados en el pretest valores bajos en cuanto al aprendizaje de la comprensión oral en el 
idioma inglés en la prueba de entrada del grupo experimental.   
Luego de la aplicación de la multimedia interactiva se logró mejorar la comprensión oral, 
en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la prueba de U de Mann 
Whitney; donde los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados 
(promedio 16,65) tras la aplicación de la multimedia interactiva en comparación con la 
prueba de entrada (promedio 8,45), cumpliéndose con la primera hipótesis específica. 
Dichos resultados pueden explicarse en relación con Cervera (2009) quien realizó una 
investigación en el área de matemáticas con un programa de multimedia  y llega a la 
conclusión siguiente: ´´El material educativo multimedia ´´GpM2.0´´ en cuanto a sus 
virtudes reconocidas por los expertos constituye una alternativa eficaz para el desarrollo de 
las capacidades y de las actitudes del área de Matemáticas´´(p.90).  
Para la segunda dimensión, los resultados de la estadística aplicada comprueba la 
hipótesis que la aplicación de la multimedia interactiva mejora significativamente la 
comprensión lectora de los estudiantes de los estudiantes del básico III del Centro de 
Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
El análisis comparativo que se presenta en la tabla 16 y figura 6 muestra como resultados 
del pretest valores bajos en cuanto la comprensión lectora en la prueba de entrada en el 
grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia interactiva se logró mejorar la 
comprensión lectora en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la prueba de 
U de Mann Whitney; donde los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores 
resultados (promedio 15,22), tras la aplicación de la multimedia interactiva, en 
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comparación con la prueba de entrada (promedio 8,72), cumpliéndose con la segunda 
hipótesis específica. A su vez estos resultados se pueden contrastar con la investigación 
realizada por Herrington (1997) quien concluyó:  
Los estudiantes reportaron sentirse impresionados y motivados por el uso de la 
multimedia interactiva como un medio de aprendizaje (…); los estudiantes 
pasaron la mayoría de su tiempo pensando y reflexionando sobre lo aprendido 
para responder las preguntas; los estudiantes sintieron que aprendieron bastante ya 
que podían aplicar teoría en contextos auténticos y relevantes en la multimedia 
interactiva, los estudios mostraron que los estudiantes mantuvieron pensamientos 
de orden superior, poco lenguaje social, poco lenguaje de orden inferior, y 
cantidades moderadas de  lenguaje procedimental. 
Al término de la sesión, los estudiantes pudieron hablar con seguridad acerca del 
tema, mostrando así un alto nivel de comprensión (p.323).  
Para la tercera dimensión, los resultados de la estadística aplicada comprueba la hipótesis 
que la aplicación de la multimedia interactiva mejora significativamente la producción de 
textos de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
El análisis comparativo que se presenta en la tabla 17 y figura 7 muestra como resultados 
del pretest valores bajos en cuanto a la producción de textos en la prueba de entrada en el 
grupo experimental. Luego de la aplicación de la multimedia interactiva se logró mejorar la 
producción de textos en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la prueba de 
U de Mann Whitney; donde los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores 
resultados (promedio 15,30), tras la aplicación de la multimedia interactiva, en 
comparación con la prueba de entrada (promedio 10,30), cumpliéndose con la tercera 
hipótesis específica. Al respecto Park (1994) señala que los estudiantes tienden a navegar 
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en un programa de multimedia interactiva en base a sus necesidades; ellos reforzaron los 
temas y dimensiones del inglés (speaking o listening) que menos dominaban; a pesar de 
que los programas de multimedia interactiva brindan inmensas cantidades de información 
no se pudo asegurar que los estudiantes la usaban para aprender sólo cuando la 
información se tornaba relevante para el estudiante es que ellos podían procesar la 
información, aprender y divertirse; la actitud general respecto a este programa fue muy 
positiva ningún estudiante estuvo aburrido con el programa pues consideraron que era un 
privilegio trabajar con este tipo de programa, estuvieron ansiosos de aprender; se hizo muy 
difícil definir la relación de los movimientos interactivos y las estrategias de aprendizaje 
individuales de los estudiantes; el tipo y calidad de las interacciones entre los estudiantes y 
el programa variaba mucho, las variables del estilo, control del programa, intereses, meta 
cognición, estrategias individuales conllevaron a esta dificultad; finalmente, el rol del 
profesor como un facilitador fue enfatizado durante varias etapas del proceso, los 
estudiantes iban a consultar al docente temas relacionados al software y a conocimientos 
previos del inglés (p.160). 
Para la cuarta dimensión, los resultados de la estadística aplicada comprueba la hipótesis 
que la aplicación de la multimedia interactiva, mejora significativamente la expresión oral 
de los estudiantes del básico III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016. 
El análisis comparativo que se presenta en la tabla 18 y figura 8 muestra como resultados 
del pretest valores bajos en cuanto a la expresión oral en la prueba de entrada del grupo 
experimental. Luego de la aplicación de la multimedia interactiva logró mejorar la 
expresión oral en los estudiantes del grupo experimental de acuerdo con la prueba de U de 
Mann Whitney; donde los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores 
resultados (promedio 14,94), tras la aplicación de la multimedia interactiva, en 
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comparación con la prueba de entrada (promedio 9,33), cumpliéndose con la cuarta 
hipótesis específica.  Estos resultados tienen similitud con la investigación de Iheanacho 
(1997) quien encontró que los programas de multimedia interactiva pueden ser usados 
como un suplemento o complemento de la instrucción de vocabulario indicaron que la 
multimedia interactiva ya que conlleva a una mayor retención de información a 
























Se confirmó estadísticamente que el desarrollo de aplicación de la multimedia interactiva 
mejora significativamente el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del básico III 
del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 
Se confirmó estadísticamente que el desarrollo de aplicación de la multimedia 
interactiva mejora significativamente la comprensión oral de los estudiantes del básico III 
del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 
Se confirmó estadísticamente que el desarrollo de aplicación de la multimedia 
interactiva mejora significativamente la comprensión lectora de los estudiantes del básico 
III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016. 
 
Se confirmó estadísticamente que el desarrollo de aplicación de la multimedia 
interactiva, mejora significativamente la producción de textos de los estudiantes del básico 
III del Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016. 
 
Se confirmó estadísticamente que el desarrollo de aplicación de la multimedia 
interactiva mejora significativamente la expresión oral de los estudiantes del básico III del 








Fomentar la aplicación del multimedia interactiva en todas las áreas, como en todo los 
niveles (primaria, secundaria y superior) ya que el aprendizaje es más significativo y sobre 
todo para desarrollar o mejorar de las habilidades comunicativas de los estudiantes. 
 
Promover la aplicación del multimedia interactiva dirigidos a los estudiantes tanto 
niños como adultos para mejorar el aprendizaje del idioma ingles en el Centro de Idiomas 
de la Universidad César Vallejo de San Juan de Lurigancho.  
 
Sugerimos que el Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo brinde a los 
docentes un entrenamiento en el manejo de recursos multimedia de tipo interactivo a fin de 
mejorar el rendimiento de los estudiantes en las cuatro habilidades del inglés.   
 
El Ministerio de Educación debería implementar la enseñanza del inglés en el nivel 
de primaria utilizando multimedia interactiva como una herramienta de enseñanza activa 
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Matriz operacional de las variables 




Aplicación de la 
Multimedia Interactiva 
 
Aplicación  de la Multimedia 
Interactiva de estilo Conductista 
Aprendizaje al Dominio   
Aprendizaje Prescrito 
 
Aplicación  de la Multimedia 
Interactiva de estilo Cognitivista 
Percepción y Atención 
Motivación 
Locus de Control 
 
Aplicación de la Multimedia 
Interactiva  de estilo 
Constructivista 
Enfocada al aprendizaje y la reflexión del estudiante 
Aplica el descubrimiento o búsqueda de información 






Aprendizaje del idioma  
Inglés 
 
   Compresión Oral 
Identifica información general  14, 16, 17, 26  
 
 
English  Test 
Identifica información en detalle 15, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 
25, 27 
 
  Comprensión Lectora 
Identifica información general. 1, 8, 11  
Identifica información especifica 2, 3, 4, 5, 6, 7   
Identifica información detallada.  9, 10, 12, 13.  
 
    Producción de Textos 
Redacta con coherencia y cohesión 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35  
Utiliza el registro adecuado 36, 28, 29, 30.  
  
Expresión  Oral 
Expresa un dialogo de Interacción  37      Speaking   
      Checklist  
(Lista de 
Cotejo) 
Expresa un dialogo de Transacción  38 
Expone un tema de su elección  39 





Matriz de consistencia 
TÍTULO: APLICACIÓN DE LA MULTIMEDIA INTERACTIVA Y SU EFICACIA EN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DEL BASICO III DEL CENTRO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD 
CESAR VALLEJO, EN SAN JUAN DE LURIGANCHO, 2016.          APELLIDOS Y NOMBRES: HUAMANÍ SANDOVAL, DALILA 




PG ¿Qué efecto produce la aplicación de la 
Multimedia Interactiva en el aprendizaje del 
idioma ingles en los estudiantes del básico I 
del Centro de Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016? 
PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
 
PE1 ¿Qué efecto produce la aplicación de la 
Multimedia Interactiva en el aprendizaje de la 
comprensión oral del idioma inglés en los 
estudiantes del Básico I del Centro de Idiomas 
de la Universidad Cesar Vallejo de San Juan 
de Lurigancho, 2016? 
 
PE2 ¿Qué efecto produce la aplicación de la 
Multimedia  
Interactiva en el aprendizaje de la 














OG Demostrar que la aplicación de la 
Multimedia Interactiva produce eficacia 
significativa en el aprendizaje del idioma 
ingles en los estudiantes del Básico I del 
Centro de Idiomas de la Universidad 




OE1 Determinar el grado de eficacia que 
produce la aplicación  de la Multimedia 
Interactiva en el aprendizaje de la 
comprensión oral del idioma inglés en los 
estudiantes del Básico I del Centro de 
Idiomas de la Universidad Cesar Vallejo 
de San Juan de Lurigancho, 2016. 
OE2   Determinar el grado de eficacia 
que produce la aplicación  de la 
Multimedia Interactiva en el aprendizaje 






HG La aplicación de la multimedia interactiva 
produce eficacia significativa en el aprendizaje del 
idioma ingles en los estudiantes del Básico I del 
Centro de Idiomas de la Universidad Cesar Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016 
HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
H1 La aplicación de la Multimedia Interactiva produce 
eficacia significativa en el aprendizaje de la 
comprensión oral del idioma ingles en los estudiantes 
del Básico I del Centro de Idiomas de la Universidad 
Cesar Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 
HE2. La aplicación de la Multimedia Interactiva 







































NIVEL DE LA 
INVESTIGACIÓN  













Cuasi experimental con pre-
post test con un solo grupo. 
 




GE :   grupo experimental 
Y1 :    prueba de entrada  
X :     se aplica el          
experimento 








Inglés en los estudiantes del Básico I del 
Centro de Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016?  
 
PE3 ¿Qué efecto produce la aplicación de 
la multimedia interactiva en el aprendizaje 
de la producción de textos en el idioma 
inglés en los estudiantes del Básico I del 
Centro de Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016? 
  
 PE4 ¿Qué efecto produce la aplicación de 
la multimedia interactiva en el aprendizaje 
de la producción oral en el idioma inglés en 
los estudiantes del Básico I del Centro de 
Idiomas de la Universidad Cesar Vallejo de 
San Juan de Lurigancho, 2016? 
. 
lectora del idioma inglés en los 
estudiantes del Básico I del Centro de 
Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016  
  
OE3 Determinar  el grado de 
eficacia que produce la aplicación de 
la Multimedia Interactiva en el 
aprendizaje de producción de 
textos en el idioma inglés en los 
estudiantes del Básico I del Centro 
de Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016 
 
OE4     Determinar  el grado de 
eficacia que produce la aplicación 
de la Multimedia Interactiva en el 
aprendizaje de producción oral en 
el idioma inglés en los estudiantes 
del Básico I del Centro de 
Idiomas de la Universidad Cesar 









lectora del idioma ingles en los estudiantes 
del Básico I del Centro de Idiomas de la 
Universidad Cesar Vallejo de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
 
HE3 La aplicación de la  Multimedia 
Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de producción de textos en el 
idioma ingles en los estudiantes del Básico I 
del Centro de Idiomas de la Universidad 
Cesar Vallejo de San Juan de Lurigancho, 
2016 
 
HE4.  La aplicación de la  Multimedia 
Interactiva produce eficacia significativa en 
el aprendizaje de expresión  oral en el idioma 
ingles en los estudiantes del Básico I del 
Centro de Idiomas de la Universidad Cesar 
Vallejo de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
 





















- Comprensión Lectora 
- Comprensión Oral 
-      Producción de textos. 





Edad.  (17-30), (31-40), (41-50) y 
(51-mas)   
 






Es Censal;  Levantamiento de 




 Estudiantes del Básico III del 
Centro de Idiomas de la 









-Prueba escrita para 
comprensión lectora, 
comprensión oral y 
producción de textos. 
- Lista de Cotejo para 




BASE DE DATOS EXCEL 
Comprensión lectora 
     
A 
Apéndice C 
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S 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13a 13b 13c 13d 13e 13f 13g 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 
9 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 
10 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 
13 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 
15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 
16 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 
17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 
18 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 
19 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 
22 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 
23 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 
 
 PRE Comprensión Oral 
 
 
              13h D1 14 15 16 17  18 19 20 21 22 23 24 25 26 27a 27b 27c 27d 27e 
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0 14 1 1 1 1  1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 
0 11 1 1 0 1  1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 
0 12 0 0 1 0  1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 
0 11 1 1 0 0  1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 9 0 1 0 1  1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 
0 10 1 1 1 1  1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 
0 12 0 1 0 1  1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 
0 11 1 1 1 0  0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 
0 9 0 1 0 1  1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 
0 9 1 1 0 0  1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 
0 10 1 1 0 1  1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 
0 15 1 1 0 1  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 
0 7 0 0 0 1  1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 
0 11 0 1 0 1  1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 
0 11 1 0 0 1  1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 
0 12 1 1 1 1  1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
0 10 0 1 0 1  1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 
0 9 0 1 0 1  1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
0 10 0 0 1 0  1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
0 10 1 1 0 1  1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 
0 11 0 1 0 1  1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 
0 11 1 1 0 1  1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 




PRE Producción Textos 
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27f 27g D2 28a 28b 28c 28d 29a 29b 29c 29d 30a 30b 30c 30d 31 32 33 34 35a 
1 0 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 
1 0 10 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 
0 0 12 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 
0 0 5 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 
1 1 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 
1 1 14 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 10 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 
0 0 6 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 
0 0 9 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 
0 0 10 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 
0 1 15 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 
0 0 7 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 
0 0 10 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 
0 1 11 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 
1 1 19 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 
0 0 11 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 
0 0 10 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 7 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 
0 0 9 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 
0 0 8 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 
0 0 8 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 
0 0 8 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 
 
PRE Producción de textos  
35b 35c 36 D3 V2 
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0 0 1 13 41 
0 0 0 5 26 
0 1 0 6 30 
1 1 0 5 21 
0 0 0 2 23 
0 0 0 3 27 
0 0 0 6 28 
0 0 0 6 23 
1 0 0 11 29 
0 0 0 6 25 
0 0 0 2 24 
1 1 0 7 37 
0 0 0 5 19 
0 0 0 5 26 
0 0 1 6 28 
0 1 1 14 45 
1 0 0 8 29 
0 0 0 5 24 
0 0 0 6 23 
0 0 1 6 25 
0 0 1 10 29 
0 0 1 7 26 




oral             
         S 37.1 37.2 37.3 37.4 37.5 38.1 38.2 38.3 38.4 39.1 39.2 39.3 39.4 39.5 39.6 39.7 
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1 1 3 2 2 0 1 0 1 1 2 1 1 2 1 1 0 
2 1 3 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 
3 1 3 1 2 0 1 1 1 0 1 1 2 1 1 0 0 
4 1 3 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 
5 1 3 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
6 1 3 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
7 1 3 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 
8 0 3 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 
9 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 0 
10 1 3 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
11 1 3 2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 0 
12 1 3 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 
13 1 3 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
14 1 3 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
15 1 3 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
16 1 3 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
17 1 3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
18 1 3 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 
19 0 3 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
20 1 3 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
21 1 3 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
22 1 3 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 
23 1 3 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
POST Comprensión Lectora 
 
 
                S 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13a 13b 13c 13d 13e 13f 13g 13h D1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 16 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 14 
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3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 16 
4 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 16 
5 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
6 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 13 
7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 15 
8 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
9 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 16 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 13 
11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 14 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 17 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 16 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 16 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 14 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 18 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
20 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 5 
21 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 
23 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16 
                      
Comprensión 
Oral POST 
                 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27a 27b 27c 27d 27e 27f 27g D2 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 
1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
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1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 17 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 15 
0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 15 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 





                  28a 28b 28c 28d 29a 29b 29c 29d 30a 30b 30c 30d 31 32 33 34 35a 35b 35c 36 D3 V2 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 12 46 
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1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 49 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 13 47 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 51 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 51 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 48 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 50 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 51 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 50 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 49 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 51 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 53 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 50 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 53 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 18 52 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 50 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 49 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 16 52 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 52 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 37 
1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 12 46 
1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 6 36 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 17 52 
POST 
EXP. 
ORAL             
         S 37.1 37.2 37.3 37.4 37.5 38.1 38.2 38.3 38.4 39.1 39.2 39.3 39.4 39.5 39.6 39.7 
1 3 3 3 3 1 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 1 
2 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 1 1 2 1 3 1 
3 3 3 3 3 1 2 2 2 1 3 3 3 2 2 2 1 
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4 3 3 3 3 1 2 2 2 2 3 3 2 2 1 2 3 
5 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 1 
6 3 3 3 3 2 2 2 0 2 3 3 2 2 2 2 2 
7 3 2 2 3 1 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 0 
8 3 3 1 2 1 2 2 1 1 3 3 1 1 1 3 2 
9 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 
10 3 3 1 3 3 1 2 2 2 3 3 2 2 1 3 2 
11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 
12 3 3 1 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 1 
13 3 3 1 2 1 2 2 2 2 3 3 1 1 2 2 1 
14 3 3 1 2 2 1 2 2 2 3 3 1 2 1 3 1 
15 2 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 1 3 1 
16 3 3 3 3 1 2 0 0 2 3 3 2 2 2 2 1 
17 2 2 3 3 1 3 3 3 3 3 3 1 2 1 2 1 
18 3 3 1 2 1 1 1 0 2 3 3 1 1 1 2 1 
19 2 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 1 2 1 2 1 
20 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 1 1 3 1 
21 2 2 2 2 1 3 2 2 2 3 3 1 2 1 3 1 
22 3 3 2 2 1 2 1 0 2 3 3 1 1 2 3 3 
23 3 3 2 3 1 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 
  
Total Sujetos= 18 
 












                     
0,80829 
            
Var-Total= 15,44 
               Suma de    
Varianzas= 
3,74                     
Preguntas= 16                                
Media= 0,94 3,00  0,83 0,78 0,61 0,61 0,44 0,33333 0,61111 1,05556 0,88889 0,72222 1 0,38889 0,22222 0 
Varianza= 0,06 0  0,38 0,42 0,25 0,25 0,26 0,24 0,37 0,06 0,1 0,45 0,35 0,37 0,18 0 
Cuenta = 18 18  18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
Sujeto 37.1 37.2  37.3 37.4 37.5 38.1 38.2 38.3 38.4 39.1 39.2 39.3 39.4 39.5 39.6 39.7 
1 1 3  2 2 0 1 0 1 1 2 1 1 2 1 1 0 
2 1 3  1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 
3 1 3  1 2 0 1 1 1 0 1 1 2 1 1 0 0 
4 1 3  1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 
5 1 3  1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
6 1 3  1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
7 1 3  0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 
8 0 3  1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 
9 1 3  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 0 
10 1 3  1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
11 1 3  2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 0 
12 1 3  0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 
13 1 3  0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
14 1 3  0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
15 1 3  1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
16 1 3  1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 
17 1 3  1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
18 1 3  0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 
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   Introduction   1   
Comprende textos 
orales 
Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado. 
Comprende el   mensaje   que   
su interlocutor  anuncia y 
realiza la correspondencia a la 








2 horas Unidad 1 ˃ lección 3 
˃ Escuchar. 
   I’m tom smith   2   
Se expresa 
oralmente 
Interactúa y muestra 
interés en su 
interlocutor. 
Utiliza expresiones lexicales 




sobre lugar de procedencia a 
través de la formulación de 
preguntas sobre información 
personal 
Greetings 
Verb To be 
a/an 
vocabulary 
2 horas Unidad 1 ˃ lección 2 
˃ Lección  principal 
   All about me   3   
Producción de 
textos 
Organiza sus ideas 
de manera coherente  
según  el  tipo  de 
texto 
Redacta oraciones y textos 




















   Supermarket 





Infiere el significado 
de los textos escritos. 
 Deduce el mensaje de 
diferentes textos escritos en 




This is /these are 
Comparatives 
 
2 horas Unidad 4 ˃ leccion3 ˃ 
Leer 
   At the store   5   
Expresión oral Identifica la 
intención del 
interlocutor. 
Formula preguntas y 
respuestas. 
 
Verb To be 
Auxiliary Do/ Does 
Wh questions 
2 horas Unidad 4 ˃ HITO 




intención del autor 
Deduce el mensaje de 
diferentes textos escritos y los 





 This is/ These are 
 Simple present  
 The auxiliary Do/ 
Does 
2 horas Unidad 4 ˃ lección 4 
˃ Leer 
   At the store   7   
Expresión oral Expresa con claridad 
ideas, y hechos. 
Pregunta si la ropa puesta le 
queda, utilizando el auxiliar 
Do y Does. 
Compara objetos utilizando: 
less. Least, some 
Da respuestas corta usando el 
verbo 





less, least …) 




2 horas Unidad 4 ˃ lección 4 
˃ Hablar.  
   Grammar   8   
Comprensión de 
textos 
Infiere el significado 
de los textos escritos 
Deduce el mensaje del texto y 
comprende vocabulario 
Have/ has 
3rd person in singular 




 referente a la teoría gramatical 
y el léxico respectivo.  
Present progressive 
 
   Grammar   9   
Producción de 
textos 





Construye diálogos dando 
justificaciones para que no le 
den una multa. 
Present progressive: 
-  Regla general:     
verb + ing 
-  have, write, dance, 
drive, smile (se les quita 
la letra ´´e´´ y se añade 
ing.  
- run, swim, stop, plan, 
..(se duplica la última 
consonante y se añade 
ing.  
 
2 horas Unidad 1 ˃ leccion1 ˃ 
Grammar 
   Progressive: negative 




Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado. 
Comprende el   mensaje   que   








2 horas Unidad 1 ˃ lección 2 
˃ Lección  principal- 
   Asking questions  11   
Comprende textos 
orales 
Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado. 
Comprende el   mensaje   que 
su interlocutor  anuncia y 
realiza la correspondencia a la 




Verb To Be 
2 horas Unidad 3 ˃ lección 4 
˃ Escuchar. 
   Review   12   
Producción de 
textos 
 Organiza sus 
ideas de manera 
coherente  
según el tipo de 
texto 
 Redacta oraciones y 
textos cortos a partir del 
vocabulario y estructuras 
aprendidas. 
 Quantifiers 
 This is/ These are 
 Simple present  
 The auxiliary Do/ 
Does 






 Anexo 7 
LESSON PLAN 
 
Level     : Basic III      Duración  : 3 hras 25 min     






(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 
   INTRODUCTION      
Comprensión oral Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado. 
Comprende el   mensaje   
que   su interlocutor anuncia 
y realiza la correspondencia 









2 horas Unidad 1 ˃ lección 3 ˃ Escuchar. 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva en la 
plataforma Roseta Stone.    
 
 El docente pega números de 11 al 20 en la pizarra así como su escritura en inglés en desorden a fin de que los estudiantes hagan la correspondencia de 
los números con su respectiva forma escrita.  
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 Luego hace lo propio con los números del 21 al 29 una vez que los estudiantes han reconocido los números del 11 al 20. Finalmente pide a los alumnos 
que repitan los números luego de escucharlos.. 
 El docente señala un número al azar y hace que los estudiantes digan en ingles de que numero se trata y al mismo tiempo va escribiendo los números en 
palabras; por ejemplo: : twenty-one, twenty-two, twenty-three, etc . Señala y enfatiza el uso del guion.  
 El docente introduce vocabulario que aprenderán en la actividad de la plataforma:  How old are you? y la respuesta I’m… 
 El docente repasa vocabulario que verán en la plataforma Roseta Stone mediante una actividad de juego de roles: Los estudiantes, en 
parejas, simulan una conversación en una tienda. Uno es el vendedor y el otro, un cliente. El docente proporciona diferentes objetos de uso 
diario, como útiles escolares y alimentos para ser vendidos. 
 
DESARROLLO (2 horas) 
COMPUTER SESSION: 
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el primer componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0:  
 Unidad 1 ˃ lección 3 ˃ Escuchar 
PRE-COMPUTER: I'M TOM SMITH 
 En pares, los estudiantes se presentan y se preguntan entre ellos de dónde son. 
 El docente presenta el siguiente vocabulario: Name, age, address, country, telephone number, email, college, application form, asegurándose que los 
estudiantes lo entiendan. 
 El docente repasa el vocabulario en contexto: What is your name? How old are you? What is your address? What is your telephone number? What is your 
email? Where are you from? 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 plumones, pizarra.  Plataforma Roseta Stone versión 3.0 
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 LESSON PLAN 
 
Level     : Basic III      Duración  : 3 hras 25 min   






(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 
   I’M TOM SMITH         
Se expresa 
oralmente 
Interactúa y muestra 
interés en su 
interlocutor. 
 Utiliza expresiones 
lexicales básicas para 
expresar saludos y 
despedidas 
 Intercambia 
información sobre lugar 
de procedencia a través 




Verb To be 
a/an 
vocabulary 
2 horas Unidad 1 ˃ lección 2 ˃ Lección  
principal 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO (1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.    
 Se formaran grupos de 4 estudiantes para ordenar las palabras que encontraran en el sobre que la docente les dara. Las palabras forman saludos y 
preguntas referidas a información personal, como por ejemplo: good morning, good bye, what is your name?,  what’s your address?,  what’s your 
phone number?,  how old are you? and so on. 
 El docente les preguntara a los estudiantes: 
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How do you tell someone your name? (I’m….) 
What do you reply when someone introduces him/herself? (Nice to meet you.) Where is Messi from? (Argentina) 
 
 
DESARROLLO (2 horas) 
El docente entrega a los estudiantes un formulario para que sea completado con su información personal.  
Nam e:  
Age:  
Country:  
Phone Num ber:  
E-m ail address:  
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION: (2 horas) 
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el primer componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0:  
 Unidad 1 ˃ lección 2 ˃ Lección  principal 
 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 

















Level     : Basic III      Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  






(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 
   ALL ABOUT ME      
Producción de 
textos 
Organiza sus ideas 
de manera coherente  
según  el  tipo  de 
texto 
Redacta oraciones y textos 


















SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO (1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva en la 
plataforma Roseta Stone.   
 El docente pega en la pizarra distintos personajes famosos y las descripciones de cada uno de ellos; los estudiantes deben relacionarlas imágenes con la 
descripción dada. 
 Luego el docente lee las descripciones de cada personaje y los estudiantes identifican los adjetivos calificativos que contienen estas descripciones como:  
blue, tall, old, young, etc   
 El docente introduce nuevo vocabulario que los alumnos trabajaran en la plataforma Roseta Stone, por ello pedirá a cada alumno que dibuje su cuadro 
genealógico para introducir vocabulario relacionado a los miembros de la familia como por ejemplo: mother, father, grandfather, etc    
DESARROLLO (2 horas ) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION: (2 horas) 
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el primer componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0:  
 Unidad 4 ˃ leccion3 ˃ Writing 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 













 LESSON PLAN 
 
Level     : Basic III      Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  





(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 






Infiere el significado 
de los textos 
escritos. 
 Deduce el mensaje de 
diferentes textos escritos en 




This is /these are 
Comparatives 
 
2 horas Unidad 4 ˃ leccion3 ˃ Leer 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
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INICIO ( 25 MINUTOS) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva en la 
plataforma Roseta Stone.   
 Recojo de saberes previos: el docente pregunta a los estudiantes qué compran en un supermercado y que hacen cuando no encuentran un producto que 
desean comprar.    
 A continuación el docente señala la forma de preguntar dónde está algo específico: Where’s…? explicando  que para preguntar por sustantivos singulares 
se usa Where is…? y, para preguntar por sustantivos plurales se usa: Where are…?. Por ejemplo: Where’s the milk? Where’s the cheese? Where are the 
bananas? Where are the eggs? Explicarles que la pregunta puede hacerse de manera cortés si usamos la frase Excuse me, que va precedida de la pregunta. 
 El docente señala que para responder usamos Over there al mismo tiempo que señala un objeto especifico en el aula. 
 A continuación el docente introduce vocabulario relacionado a alimentos como por ejemplo: milk, eggs, cheese, fruit, vegetables, bananas, para lo cual 
dibuja los alimentos en la pizarra o coloca alimentos reales en su escritorio diciendo al mismo tiempo su nombre. Los estudiantes repiten los nombres 
luego de la docente. El docente introduce el uso de this/ these (explicando que el primero es para singular y el segundo    para plural) y comparando los 
alimentos en tamaño, cantidad, etc     
 El docente les pregunta a los estudiantes cuales son las formas de pago en los supermercados, posteriormente escribe en la pizarra: cash, check, y credit 
card.  
 El docente introduce el uso de how much que trabajaran en la plataforma Roseta Stone. Les dice que una manera pueden preguntar el precio de los 
alimentos u objetos que desean comprar y como el asistente del supermercado puede responder para dar el precio en dólares. Es that’s $... y pone esta 
expresión dentro de un contexto de un supermercado. Les da el ejemplo: That’s25.50, please. Cash or credit card? Enfatiza que en lenguaje hablado, 
$25.50 es twenty-five dollars and fifty cents. Luego verifica que los estudiantes comprendan las dos formas de pago: Cash or credit card 
 
DESARROLLO (2 horas) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION: (2 horas) 
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ lección 3 ˃ Leer 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
157 
 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 plumones, pizarra.  Plataforma Roseta Stone versión 3.0 
LESSON PLAN 
 
 Level     : Basic III      Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  






(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 
   AT THE STORE      
Expresión oral Identifica la 
intención del 
interlocutor. 
Formula preguntas y 
respuestas. 
 
Verb To be 
Auxiliary Do/ Does 
Wh questions 
2 horas Unidad 4 ˃ HITO 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
158 
 
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.   
 El docente reparte sobres con verbos como: watch TV, have lunch, go to school, do your homework, go to bed. Luego, la docente divide la pizarra 
en 4 columnas a fin de escribir en cada columna: morning, afternoon, evening and night. A continuación, la docente solicita voluntarios para que 
escriban y luego lean la respuesta a la pregunta que se le hará sobre a qué hora del día realiza esa acción. Como por ejemplo: When do you… 
(Verb)?  Los estudiantes dicen y escriben entonces en qué momento del día realizan esa actividad. 
 El docente solicita a los estudiantes que llenen en su cuaderno las actividades que realizan en diferentes momentos del dia, en una la tabla con tres 
columnas: In the morning, in the afternoon, in the evening. Por ejemplo: We go to school in the morning, we have lunch in the afternoon, we go 
home in the evening, es decir oraciones completas. 
 
 El docente pre enseña vocabulario referente a ocupaciones. Luego cada estudiante elige una profesión, como cantante o artista. Los estudiantes 
deben preguntar con al menos tres famosos diferentes  acerca de sus actividades utilizando el auxiliar Do/Does  y anotar  las respuestas. Por 
ejemplo: Do you go to bed at 9 pm?, do you have lunch at 5?, etc. 
 
 Finalmente, el docente enseña el saludo y la despedida comúnmente utilizados en las tarjetas postales, de ser el caso se explica qué es una tarjeta 
postal.. El docente escribe en la pizarra Dear… y Love… y las pronuncia para que luego las repitan los estudiantes. Explica que Love se escribe al 
final de la postal solo para personas allegadas a nosotros; y en cambio firmamos la postal con (Best) Regards cuando se trata de conocidos o 
compañeros de trabajo. 
 
DESARROLLO (2 horas) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION: (2 horas) 
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ HITO  (Expresión oral) 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
159 
 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 








 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  






(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 




intención del autor 
Deduce el mensaje de 
diferentes textos escritos y 




 This is/ These are 
 The auxiliary Do/ 
Does 





SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.   
 El docente introduce a manera de repaso el uso del auxiliar Do y Does para ello realiza algunas preguntas a los estudiantes utilizando los 
auxiliares (los escribe en la pizarra), por ejemplo: Do you like playing tennis? Do you want to go out to the movies? Does your mother like 
listening to music? Do you wash your clothes on Sunday? Do you like learning English Language?,  etc. Una vez las preguntas  estén  entendidas,  
los estudiantes responden Yes o No. Luego, el docente les explica en que casos usamos Do y en que casos Does.  
 A continuación el docente agrupara a los alumnos de cuatro y ellos sacaran objetos de su cartuchera o mochila para decir a los de su grupo que es 
lo que tienen en la mano. Por ejemplo: This is a pen, this is a ruler, this is a book, etc. Luego los alumnus en sus grupos agruparan objetos iguales 
a fin de usar el adjetivo demostrativo ´´these´´. Luego que el docente modele algunos ejemplos ellos lo harán. Por ejemplo diran: these are rulers, 
these are books, these are erasers, etc. El docente explica la diferencia entre this y these y en qué casos se utilizan. 
 Para finalizar la parte introductoria la docente hará un breve repaso sobre los cuantificadores en inglés.  
 
DESARROLLO (2 horas) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ lección 4 ˃ Leer 




 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 










 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  





(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 






claridad ideas, y 
hechos. 
Pregunta si la ropa puesta le 
queda, utilizando el auxiliar 
Do y Does. 
Compara objetos utilizando: 
less. Least, some 
Da respuestas corta usando 
el verbo 
Be, manera afirmativa y 




Comparatives (some, less, 
least …) 










2 horas Unidad 4 ˃ lección 4 ˃ Hablar.  
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.   
 El docente inicia la clase conversando sobre sus artistas y música favoritos. Escribe en la pizarra preguntas relacionadas como: what is your 
favorite radio station? who is your favorite Singer?, what is your favorite band? , Algunos voluntarios responden y, el docente las repite con la 
correcta pronunciación y hace repetir a toda la clase. Luego, los estudiantes se preguntan entre si las preguntas anotando las respuestas como en 
un survey.  
 A continuación el docente hará preguntas introduciendo el presente simple en su forma negativa y positiva propiciando que los alumnos 
respondan, como por ejemplo:  Is Carlos Santana a famous guitarist? (Yes, he i)s;  Is Carlos Santana Peruvian? (No, he isn't).: Are Shakira and 
Ricky Martin singers? (Yes, they are). 
 A continuación la docente pide a los estudiantes se imaginen que están visitando al doctor por un malestar y les pregunta: do you get enough 
sleep?, do you drink lots of wáter?,  do you exercise?, do you eat fruit and vegetables? …y como responderían ellos en su condición de paciente?. 
La docente escuchara a los voluntarios y finalmente les dara el feedback introduciendo short answers como por ejemplo: yes, I do / No, I don´t     
 El docente les hará un repaso de los cuantificadores en inglés.  
DESARROLLO (2 horas) 
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A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ lección 4 ˃ Hablar. 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 








 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  





(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 






Infiere el significado 
de los textos escritos 
Deduce el mensaje del texto 
y comprende vocabulario 
referente a la teoría 
gramatical y el léxico 
respectivo.  
Have/ has 
3rd person in singular 
Present progressive 
 
2 horas Unidad 4 ˃ leccion3 ˃ Leer 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.   
 El docente inicia pidiendo a los estudiantes que agarren un objeto cualquiera del salón y les pregunta: what do you have? y los estudiantes 
responderán: I have… La docente de todos modos indicara a toda la clase que en la primera persona del singular y en los demás pronombres 
personales usaremos have excepto en la tercera persona del singular; es decir, he and she con los cuales usaremos  has. 
 Se seguirán haciendo preguntas como: What does she have? y los estudiantes responderán: She has… 
 A continuación la docente hace un repaso del presente progresivo preguntando individualmente a cada alumno what are you doing? y ellos 
responderán I´m listening to you, I´m writing a letter, etc La docente dará el feedback respectivo, corregirá pronunciación así como construcción 
gramatical.        
 
DESARROLLO (2 horas) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ leccion3 ˃ Leer 




 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 














 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  





(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
(versión 3.0) 










Construye diálogos dando 
justificaciones para que no le 
den una multa 
Present progressive: 
-  Regla general:     
   verb + ing 
-  have, write, dance,           
drive, smile (se les quita 
la letra ´´e´´ y se añade 
ing.  
- run, swim, stop, plan, 
..(se duplica la última  
consonante y se añade 
ing.  
 
2 horas Unidad 1 ˃ leccion1 ˃ Grammar 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 El docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera interactiva 
en la plataforma Roseta Stone.   
 El docente hace un repaso del presente progresivo a fin de que estén listos a producir sus escritos en la plataforma Roseta Stone. Les explica que 
el presente progresivo se utiliza para señalar acciones que se llevan a cabo en el presente, como por ejemplo: what are you doing?. Los 
estudiantes responderán; I´m talking to a friend of mine. La docente escribe un dialogo corto en la pizarra a fin de que los estudiantes puedan 
visualizar el uso del presente progresivo. Se imaginan que es una conversación entre un policía de tránsito y un conductor. Los estudiantes 
repiten el dialogo luego que la docente modela la pronunciación y entonación correcta:   
Tim: Excuse me, what are you doing there? 
Police officer: I’m giving you a ticket because you crossed on the red line. 
Tim: But I´m a student and I don’t have money!    
 
DESARROLLO (2 horas) 
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A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 1 ˃ leccion1 ˃ Grammar 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 











 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  




(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
168 
 
 (versión 3.0) 
   Progressive: negative 




Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado 
Comprende el   mensaje   






2 horas Unidad 1 ˃ lección 2 ˃ Lección  
principal- 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 La docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera 
interactiva en la plataforma Roseta Stone.   
 La docente pega imágenes de personas que están en un restaurant realizando distintas actividades como por ejemplo: el mesero está sirviendo la 
comida, un customer está leyendo periódico, otra customer está hablando por teléfono, etc; el docente pregunta a la clase: what are they doing? Y 
los alumnos voluntariamente se acercaran a las imágenes para responder: she is talking on the pone, he is serving the meal, they are talking, etc. 
 Luego la docente preguntará a la clase señalando la imagen donde el mesero está sirviendo la comida: Is he dancing in the kitchen?, los 
estudiantes responderán No. La docente les explicara que usando las respuestas cortas en forma negativa podemos responder ´´No, he isn´t´´ 
.Después señalara una imagen de una pareja cenando y preguntará a la clase: Are they singing?, la clase responderá No; la docente les explicará 
que en este caso se responde ´´No, they aren´t´´ haciendo la explicación del caso. A continuación la docente propicia la participación de todos los 
estudiantes a fin de que hagan preguntas sobre las imágenes que puedan ser respondidas en forma negativa. De esta forma se habrá practicado la 
forma interrogativa y negativa del presente progresivo.     
 




A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 1 ˃ lección 2 ˃ Lección  principal- 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 











 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  




(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 




 (versión 3.0) 
   Asking questions     
Comprende 
textos orales 
Interpreta   el   
contenido   del 
mensaje escuchado. 
Comprende el   mensaje   
que su interlocutor  anuncia 
y realiza la correspondencia 




Verb To Be 
2 horas Unidad 3 ˃ lección 4 ˃ Escuchar. 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 La docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera 
interactiva en la plataforma Roseta Stone.   
 La docente recoge los saberes previos de los estudiantes relacionados al presente progresivo haciendo preguntas sencillas como por ejemplo? 
What is she doing?, what is he doing?, where are you going?, etc propiciando de esta manera respuestas positivas en presente progresivo. 
También realizará preguntas para generar respuestas negativas.  
 A continuación la docente en una cajita colocará útiles pequeños pertenecientes a diferentes estudiantes y tomando cualquiera de ellos 
preguntará: whose pen is this?, whose ruler is this?, whose book is this?, etc Los alumnos voluntarios podrán responder. La docente dará el 
feedback respectivo explicando que la respuesta podría ser : it´s hers, it´s mine, it´s his, etc. Luego la docente cambiara de preguntas para 
familiarizar a los estudiantes con estos adjetivos posesivos, como por ejemplo: is this your pen or is it hers? El estudiante responderá: ´´No, it´s 
mine´´ or ´´yes, it´s hers´´.     
  Finalmente se hara un breve repaso del verbo To Be y del presente simple.     
DESARROLLO (2 horas) 
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A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 3 ˃ lección 4 ˃ Escuchar 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 












 Level     : Basic III       Duración  : 3 hras 25 min (20 min break)  




(Experiencia de aprendizaje) 
CONTENIDOS TIEMPO COMPONENTES EN LA 
PLATAFORMA ROSETA STONE 
172 
 
 (versión 3.0) 
      
Producción de 
textos 
Organiza sus ideas 
de manera coherente  
según el tipo de texto 
Redacta oraciones y textos 
cortos a partir del 
vocabulario y estructuras 
aprendidas. 
Quantifiers 
This is/ These are 
Simple present  
The auxiliary Do/ 
Does 
 
2 horas Unidad 4 ˃ lección 4 ˃ Escribir 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO ( 1 hora) 
 La docente saluda a los estudiantes y durante la primera hora realizara un summary de los temas que los alumnos estudiaran de manera 
interactiva en la plataforma Roseta Stone.   
    
DESARROLLO (2 horas) 
A continuación los estudiantes ingresan a la Plataforma Roseta Stone. 
COMPUTER SESSION:  
 Los estudiantes empiezan a desarrollar el siguiente componente de la plataforma Roseta Stone version 3.0 ubicado en :  
Unidad 4 ˃ lección 4 ˃ Escribir 
CIERRE (25 minutos) 
Metacognición : 
 Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
How do you feel? 
173 
 
What did we learn? 
Qué actividad les gusto más?  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 





















































































UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO 
 CENTRO DE IDIOMAS 
 
                                  
SPEAKING CHECKLIST TO EVALUATE COMMUNICATIVE SKILLS AND ORAL PRODUCTION  
Student´s  name:___________     Score:……….X 0.4166 =  Grade:       
Teacher:  Dalila Huamaní Sandoval                                                                                                
Date: _____________                           
Measure: Maximum total score: 3 x 16 = 48 
F= Maximum grade ÷ máximum score = 20 ÷ 48= 0.4166  
Final Grade: ……….X 0.4166 = ….………     
Needs improvement       =   0 – 10 points 
Fair            =  11- 13 points 
Good     =  14- 16 points 
Excellent   =     17- 20 points 
The student communicates effectively with his/her partner asking and answering simple questions, and 
where necessary initiating conversation and responding. The student uses appropriate strategies to complete 
the task successfully. 
Grammar and Vocabulary: the students uses a sufficient range of vocabulary and structure to communicate 
clearly. Minor occasional error do not impede communication.  
Pronunciation: The student´s intonation, stress and articulation of sound make the message clear and 
comprehensible.            
N0 Indicators / items        needs 
improvement 
fair good excellent 
    0   1      2       3 
1 INTERPRETA UN DIALOGO DE INTERACCIÓN      
1.1 Abre apropiadamente una conversación      
1.2 Escoge un tema determinado     
1.3 Cuenta incidentes personales y experiencias     
1.4 Responde a otros     
1.5 Concluye adecuadamente una conversación      
2 INTERPRETA UN DIALOGO DE TRANSACCIÓN      
2.1 Explica una necesidad  o intención      
2.2 Cuestiona y/o pide clarificación     
2.3 Expresa acuerdo o desacuerdo     
2.4 Describe un hecho     
3 EXPONE UN TEMA DE SU ELECCIÓN     
3.1 Abre apropiadamente la exposición       
3.2 Realiza la exposición en secuencia apropiada     
3.3 Utiliza vocabulario básico del nivel 
correspondiente 
    
3.4 Pronuncia de manera clara para permitir la 
comunicación    
    
3.5 Utiliza la estructura gramatical correcta al 
expresar sus ideas. 
    
3.6 Mantiene la atención de la audiencia     
3.7 Concluye adecuadamente  la exposición       
